Specializovany ¢asopis pre uzivatefov mikropoéitaéov
ZX Spectrum, Delta, SAM Coupé, Didaktik Gama a Didaktik M
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Y roku 1992 kazdy mesiac 40 siréan a farsbns lsn za 20.- ¥cs 1l
Calké na vés dvands? éfsisl FIFO 12- 28|

Pre predplatitelov atraktivne zlavy: @
LR I'iﬁ Pomiikame vim dve varianty predplatného: —
zatial'si predplatfte len Sest’ &fsiel pol roka dopredu (&isla 12-17) :-:dp]mg do ﬁ
za cenu 108.- Ké&s ; ' januéra 1992, budi zaraden{
ufetrfte 10% z pévodnej ceny! do zlosovania
predplatite si cely rodnfk naraz - vietkych dvandst fsicl (fsla 12-23) e
za cenu 199.- Kis ) ' 10 spomalovadov hier
udetrite 17% z pévodnej ceny! 5 luxusnych joystickov
: Turbo Quick Shot
V obidvoch pripadoch prisiulnd sumu poslite podtovou pouké¥fkon typu C na adresu redakcie: 10 balftkov poitatovych
FIFQ, p.o.box 170, 960 01 Zvolen kariet
Na rub pouki¥ky do "Sprivy pre prijfmatela” nezabudnite napisaf, kioré &isla si predpifcate (12-17 (v¥sledky zlosovania
alebo 12-23). Pilte Zitatethe, paliZkovym pismom, predidete tym zbytoénym neprijemnostiam. uverejnfme v &fsle FIFO 14)
Pamitajte, ¥ PSC je samozrejmon sdlastbu valej adresy.
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Efte stdle sa mb¥ete staf majitelom rofnika 1991. Sta&i podtovon poukd¥kon rﬂiu "C" poslat’ 90,- K&s na adresu redakcie:
en

FIFO, p.o.box 170, 960 01 Zvo
Za pdh I ch 90 K5 ziskate najvitiie mo#né mnodstvo mfn im( 0 ZX Sp-actre & Didaktiku v nafej republike.

o @?"J I'ﬂkrlp:l 32 #ﬂﬁ:lg :&% afdob u*{}’m S i& %E;gm:&%ue rﬁr:dl FIFO.
ri predplécant vils prosime o fije pou 7. T e MO S018 .
MNezabudnite, dﬂuﬁju adresy je aj PSE * "

UZ méte niektoré &islo kipené a Pre podnikatelské dufe vyhlasujeme
nechcete si predplatit cely rm‘.nik? propagaénd show o ceny.

Méokete doobjedn Ak ziskate pred Iam«:[‘nc:-'»-r ktorf si objednajd FIFO na
(7-11), pu!.sﬂtc Eﬂ"&fui:{ E;gﬁku?:il h;’;}; viE podner, mgr};ctg by? odmeneni zaujimavymi cenami.
Eauk Py v Sp ve pre prijimatela” uvedle, Za ziskanie troch abonentov dostanete od redakcie

sla predplicate. Cena jedného vmlenkuvé predmety, ako t:rhac:c bIDE pﬂham alebo
vytlatku je 18 KE P J s0  znakom 0. ziskanie planch

Napr. ak ste si kidpili od kamelota &islo 7, dostanete digitdlky a za desmhch r:enu najvyilio ! tritko
gl m. T . admsu Iein (f i mu:'i‘hlﬁa d % [“E . m:i:lm%m;: ﬂlr.ll?itiu{:ri:lgl::f ¥e ste ziskali novych

1
p“lpmhn]!c.bgﬂ: ste si iﬂfnsl: g.‘fsla? ?ca‘?a mim predplatitelov? Hned, ako :aplana na poite poukifky,

zduj t tne il t nidm podlite ich ad My skontrolujeme v databanke v
T . o * Y Bl soBdd, a6 arth pritic £ pokty predplatnd, ok tao,

predpl.icate Eisla "il lﬂ a 1 poileme vim odmenu.




Dnes apis vyberdme 2 vasich listov:

Ku sordve o fasopise OUTLET pre
SAM-istov vo  Fifobanke &9 prisia
otdzka od V.Vidana z Havl Brodu:

"Cheel by som  poradit, akim
spisobom sa dd zaplatit predplamé v
librdch".

Ako sme sa dozvedeli od
kompetenmych, akykolvek zahranicny
dasopis si miéte predplatit na Ustrednej
expedicii a dovoze tlace PNS (v Bratis-
lave a Prahe), kde Vim podla
vydavatel'skych indexov hned povedia aj
cenu v korundch. Je sice nemald, pretofe
je v nej samozreime zahrmueé aj clo,
dafi a bohviedo eite, ale mdre istom,
Ze casopis dostanete aZ do domu. Jediné,
fo budii od Vis pofadovat, je uvedenie
vwdavatela daného casopisu, Co zistit nie

je ai raky velky problém.

"Pretoze som velkym priaznivcom
128k hudby (najmil od Fr.Fuku), roz-
hodol som sa vdm napisar. Vo Fifo
€3 ste  vwladili ndvod na stavbu
SOUND interface, ktoré som si
kipil, a ndvod na jeho

movanie. £ toho dovodu, Ze
midm  Didaknik Gama, mi nechodf
programovanie v basicu a rak
programujem SOUND int. v strojdku.
Od oktébra som sa pustl do vyroby
hudby, mdm ot gitaru, na kiorej si
méiem vietky tony vwwhmbkat. Ale co
ma viak prekvapilo. Podla tabulky o
registri 7 su funkcné len fumy. Zvuk sice
znie, ale s nim aj fum. Tak som experimen-
toval, ale nikdy mi nesli tri kandly naraz.
Vidy napr. len A (zvuk) a C (3um) pnri
30 v reg. 7 alebo A a B (zvuk) pri 56
v reg 7. Zatial robim hudbu nim
sposobom, Ze 1on je v kandli A a Sum
(bubny) v kandali C.

Z  dosmuprych mov  mdm
SOUND TRACKER. Viber sa mi nepddi
prdca v tomto studiu. Cheelo by 1o
urobit nieo ako Orfeus, kde by sa
zapisovali noty, hlasitost ard. do notovej
stupnice. Moino by nebolo Spané, keby
Fifo vyilacilo nejaky priklad hudby, kde
by sa len strkali DATA alebo ndvod na
Sound Tracker.

Ked mi prislo ¢islo 9, skoro mi ofi
wpadli z jamoék. Na uvodnej strane
farebnd fotografia. A este lepsie vniitro,
LOAD rutina a iné parddy. UZ je to

skutolne Casopis 1 pre Sinclairistov.
Tote nebudem dalef rozvddzar, je to
skrdtka pardda..."
Pavel Pok, Pizen

Ak ma  niekto uf hotovy ndvod k
programu SOUND TRACKER, mdfe
ndm ho samozrejme poslat, hned ho
zaradime do najbliZfieho &sla. Majitel'ov
zvukovich obvedov 5 AY pribudlo,
Vadfina novich  hier uw?  obsahuje
skutocne prekrdsnu trojkandlovii hudbu.
A kto to zatial nepocul? Mbie si toto
zariadenie  objednar u  firmy BEST
(ktord ldskavo poskytla nasim Citatefom
zZfavu prostrednicrvom  objedndviy s
FIFO-kupdnom) - inzerdt je uverejneny
na strane 30.

Od Jaroslava Crvriecku zo Strakonic
sme dosiali dalif dihsi ohlas:
"K éldnku AKO ZNICIT DIDAKTIK

(E9) chcem duif, e RAN-
DOMIZE US 1000  ani  dihfie
drfanie  RESET tladiika

neznifl. Spolahlivo moino znicir DG
ponorenim do vody (za chodu) alebo
velkym tlakom priamo na stred pocitaca,
napr. kladivom alebo ndrufivou hrou koz-
mickef smielacky priamo z kidvesnice.
{pozn.red.: ni¢ z toho sme takisto zatial
neskiifali) To posledné dokdie VD
Skalica opravii. Zdroven chcem upozor-
nit autora cldnku Petra Zdka, Ze v Didak-
tku nie je mikroprocesor Z80, ale
US80D, vid Fifo €6, manudl k poditacu
a schéma zapojenia.

Pre majitelov Didaktiku Gama  je
pohromou jeho nelipind kompatibilita so
Standartnym ZX Specrrom. Td je dand
mierne odlifnym casovanim procesora a
drobnymi  zmenami v pristupe do
uréitych ¢astf 80kB pamiiti. Tiito nekom-
patibilitu riesi uZ niekol'ko sikromnych
firiem malym zdsahom do konstrukcie.
MoZno viak malou fintou (ako vidy)
zvilir' komparibilitu so ZX na asi 98%.
Po zapnut poditaca zaddme prikaz
OUT 127,]. Rozsvietenie cervenej diddy
tentokrdt neznamend mazanie pamdri a
je v poriadku. Potom 12 len obvykié
LOAD™ a to, ¢o sa chovalo divae a
neslo nahrat, lezie do pocitaca ako Zivé!
Takto mofno nahrat hry Dark Side, Mad
Load a jednu z graficky najlepSich -
Dragon Ninja. Uréite moino takto
nahrat a spustit aj iné hry a programy
a bol by som rdd, keby sa so svojimi
skiisenostami ozvali af dal¥l majitelia
Gany. Mimochodom, vie niekto ako do
Gamy dostar hru Eliminator?”

Samozrejme ovede na feto
owdzky cakdme Vds na adrese
redakcie, ako vidy.

Zdeno Laucek z Rufomberku sa nds

pya:
Yo Fife (6 ste plali o
softwarovom  pirdtstve, o  ochrane

autorskich v. Chcel by som Vs
poprosit. o mformdcie, akym spdsobom,
kde a za akych finand podmienok
by som mohol ziskar prdve na

rozfirovanie urcitého programu. Pokial
w viasmite rieto prdva, resp. mdte
povolenie na  rozfirovanie  urditich
programov, mdm moénost si tieto prdva
zakipit i u Vds? Ak by som cheel
rozfirovar  programy firmy OCEAN,
musel by som sa obrdtit priameo na nito
firmu? Je to 1o isté i u uiivatelského
software ™

Vela otdzok naraz, ale knitia
sa okolo jedného, Oudzky autorskych
prav zatial nie sd u nds celkom
doriefené a novela autorského zdkona,
ktord zobrala pod seba ochranu softwaru,
zrejme v krdtkom c¢ase zmeni svoju
podobu.  Priniesla totif vela spormych
bodov, nad ktorymi by si prdvnici
cvidili  slovmi ekvilibristiku  niekolko
rokov.
Novela je viak v platnosti a tak sa
musime driar jej litery. Podla nej na
program  ziska autor ochranné prdvo
automaticky (ak splia pojmové maky
diela). Netreba teda nikde oravoval po
liradoch a registrovat  sa, stadl

Ak md niekto zdujem preddvar pro-
gram, ktory sdm nenaprogramoval, co je
viasme aj nasej soft ponuky, musi
uzavrier v § autorom alebo s
viastnikom licenénych prdv o predaji V
zmiuve je presne stanovené akd odmena
sa aurorovi odvddza za predany kus,
dokedy mime prdvo program preddval
a d'aliie ti Z toho by teda
wphivalo, fe ak chce niekto preddvar
programy zahranicnych firiem (myslime
feraz lepdine a nie cez Copy ), st
sa obrdrit priamo na ne. Firmy urcite
radi uzavri akiikolvek pre nich
vihodni zmiuvu, keft je kieft. Nasinec
si viak musi uvedomur nevyhovujici kurz
koruny. Ak sa vonku  preddvaji

y v cendch desiatok mariek na
kus, po ich dovezenl k ndm saz nich
automaticky stani lefiaky. Je len mdlo
tyeh, kiorf dajii za kazet s jednou hrou
500 konin a viac.

Zdpadné firmy teda musia uplar-
nif w nds Specificki  obchodmi
politike. Pitar za kus menej, ale
5 Sancou obsadit tunajfi prdzdnotou
zivajuici trh.



Systém MRS je jeden 7 najlepiich
programovych prostriedkov, uréenych
na vyvoj programového vybavenia v zos-
lavovacom jazyku mikroprocesora Z80
na pociaci ZX Spectrum. Oproti
ostatnym md vvhodu v tom, Ze
zdrojovy text si nepamatd ako text, ale
priamo ako kddy indtrukcii. DalSia jeho
prednost  je, 2¢ na pricu prakticky
nepotrebuje ROM. Je to dobré pre tych,
ktori si namiesto ROM méZu zapnit
RAM a tak mat 60kB pre seba. Tento
systém  poskytuje vietky beiné a
Specidlne funkcie bez toho, aby vyuzival
vonkajsie zariadenie typu pruzny disk,
a preto je obzviddl vhodny pre préicu
na poditati ZX Spectrum. Systém sa
skladd z nasledujicich modulov:

- editor - je urCeny na pisanie a
opravovanie zdroj Z:g‘;ch LEXOV V ZD5-
lavovacom jazyku Z50

- asembler - prekladd zdrojovy text
napisany editorom do bindrneho kddu
- debuger - slG2i na ladenie
prelodenych programov

- disasembler - vytvira z hotového
bindrneho kédu zdrojovy text

POPIS PRACE
S EDITOROM

Dialégovy rezim

Po  nahrati systému a jeho
spustenl sa  vypiSe uvodnd sprdva. Po
stlaleni kldvesy sa vypiSe text "edi” a dos-
tanete sa do dialégového refimu
cditora. Teraz systém  ocakdva
trojpismenovy prikaz. Vietky prikazy,

ktoré editor poznd, st v
nasledujicej tabulke (wrazy v
zdwvorkich <> si nepovinné):

INI

- vymazanie celého zdrojového textu
a prechod do obrazovkového rezimu.
Toto je jeding prikaz, ktory treba pisat
velkymi  pismenami, pretoZe po
vymazani textu sa tento u2 nedd vratit.

loa : :
nahratie zdrojového  textu s

ndzvom meno z magnetofdnu. Ndzov je
od prikazu oddeleny jednou med-
zerou. Povodny text sa vymaZe. Ak
ndzov nie je, nahrd sa prvy ndjdeny text.
V pripade chyby nahrdvania sa prikaz
vypise novu, tak2e stadi ho u2 len odos-

lat. Ak za prikazom nie je jedna med- |

zera, bude sa vykondvaf prikaz hea.

ver
kontrola nahratého adrojového

lextu. Tento prikaz sa dd pouzif aj na
kontrolu Tubovolného bloku bajtov so
Standartnou hlavitkou .LH 3

{Bytes:). V pripade chyby plati 1o isté,
ako pri prikaze loa.

mer

- prihrd k textu v pamiiti text z
kazety. Novy text sa vio pred riadok,
na ktorom bol naposledy kurzor. Syntax
ako prikaz loa.

hea
vypisuje  obsahy  hlavidiek
ndjdenych na kazete vo formdte
skladajicom sa z tychto Casti:

- identifikaény bajt (O=basic, 1=¢isla,
3=baijty)

- meno stboru (znaky mendie ako
32 sa zobrazia ako "7", vi&ie ako 127
sa vypidu ako ".")

- 1.¢islo - dizka siboru

- 2.¢islo -
pole: zakddované meno pola, bajty:
zaliatolnd adresa

3tislo - basic: dizka programu
bez premennych, bajty: pdvod siboru
(65535 =zdrojovy text) Jednotlivé Casti

formédtu sd od seba oddelené dvojbod- |

kami.

sav_meno
uloZenie textu na magnetofon.

Meno siboru oddelené medzerou je

basic: §tartovaci riadok, |

povinné. Pri ukladani sa zobrazi ddaj
0 dizke vkladaného textu. Udaj o riad-
| ku, ktory sa tie? zobrazi, nemd zmysel.

spd vyraz

- nastavenie rychlosti nahrdvania
pre prikaz sav. Hodnota 0 znamend
Standartnd rychlost 1500 Bd, Hodnota
| znamend dvojndsobni rychlost 3000
Bd. Prikazy hea, loa, ver a mer
s whavené  dvojrychlosinym
loaderom, kiory si sdm zisti rychlost
nahrdvania.

In=

In+

In-

- posdvaji kurzor po texte, a
sice In-N posunie kurzor o N riad-
kov k zaliatku textu, In+N o N riad-
kov ku koncu a In=N nastavi kurzor
na N-ty riadok. In- bez parametra
nastavi kurzor na zaliatok textu, In+
na komiec a In= polohu kurzora
nezmeni. Za In moZe nasledovat aj
ndvestie. V tomto pripade sa kurzor

| mastavi na riadok, ktory dané nédvestie

obsahuje v poli ndvestia. Vykonanim
prikazu sa wpiu na obrazovku
riadky od vyhladaného po koniec
obrazovky alebo  textu, kurzor sa
nastavi na prvi poziciu a editor prejde
do obrazového reimu.

Pomdmka: N je desiatkové &slo.

dibM N
- emazanic riadkov textu s
poradovymi  ¢islami v intervale

<M,N> viitane.

cbpM N

- skopirovanie riadkov M a2z N pred
riadok, na ktorom bol naposledy kur-
zor. Ak je tento riadok v intervale M-N,

| povaluje sa to za chybu.

ins MN

- Specidlny prikaz, kiory sa pouziva
na vloZenie zdrojového textu, ktory
nebol wivoreny systémom MRS. Ind¢
pre samolny systém MRS nem4 priame
vyuditie,
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dis M N

- wivorenie  zdrojového textu z
bindrncho kodu v pamét. Cislo M
znamend adresu zaCiatku prekladaného
kddu, N je koniec kidu. Vytvoreny text
sa gzapisuje pred riadok, na ktorom
bol naposledy kurzor. Prikaz md
nicklko rdznych poddb:

dis - prekladd kdd do tvaru inStrukci
ZB80. Kodv, ktoré systém  nevie
spracovaf, sa zapiSu pomocou pseudo-
inStrukcie db.

dis*® - prekladd kdd pomocou pseu-
doinstrukcie db.

dis: - prekladd kdd pomocou pseu-
doindtrukcie dw.

disS - prekladd kéd ako dis®, ale
vietky texty dd do apostrofov.

asm
- vyvira zo zdrojového textu priamo

bindrny kéd v pamiti.

dbeg
- prechod do modulu debuger.

ald

- Specidlny prikaz, ktord wvyvold
prikaz asm a po dspeinom preklade
odovzdd riadenie modulu debuger.

mnn - = I
- ndvrat do. basicu. Realizuje sa

kompletnym obnovenim zdsobnika a
skokom na adresu #1303, Je o
ufitoéné viedy, ked sa zdsobnik
nejako neliadGco poprepisuje a vy
stratile ndvratové adresy basicu.

mon*
- ndvrat do basicu indtrukciou ret.
Zisobnik sa neinicializuje. Toto

umoZni, #¢  basicov§  program
bude po  ndvrate normdine
pokradovat.

run v?nu
- Spl!l&& sjtm;'mf program od
adresy danej hodnotou wrazu. Ak

viraz nie je, spust sa program od
poslednej zadanej adresy.

new (v¥raz)

- nastavenie basicove] systémovej
premennej RAMTOP. Ak za prikazom
nic je Zadne {islo, prikaz vrdti
riadenic basicu jeho kompletnou
inicializdciou, (Zide sa vim to viedy,
ked sa vdm nejaké zablidené Idir vyvii
na basicu.)

sys (vyraz) g
nastavenie sysliémovej premen-
nej MEMORY na hodnotu vyrazu
Tdto premennd ukazuje, kam sa bude

ukladat preloZeny bindrnv kod, ak v |

texte mie je pseudoinStrukcia “org” a
zdrovef vyhradzuje maximdlnu  pamiif
pre zdrojovy text. Cely zdrojovy text
musi byl viokeny nad hodnotu
MEMORY. Ak by ste zadali prili$
velki hodnotu, systém ju neprijme.

Ak wvyraz nie je, prikaz sys iba
spisobl  wvipis tehto  sysiémovych
premennych:

- ramtop (vid prikaz new)
memory (vid prikaz sys)
- memtop (skutolnd adresa, odkial
zaCina zdrojovy text)
- lenght (dl?ka azdrojového textu)

mod (vyraz
- nast:Evenie F.Im:idu préce externych

modulov  systému. Ak vyraz chyba,
zobrazi sa posledne zadand hodnota.
Pre samotny systém tento prikaz nemd
priamy v¥znam.

cls )
rmazanie obrazovky. Ak za

prikazom nasleduje Cislo, nastavi sa nim
border, a ak nasleduje efte jedno Cislo,
bude znamenal hodnotu atribdtov na
obrazovke. (To ked vds omrzi pozeral
sa na "tierne na biclom".)

val raz
- zobrazl hodnotu virazo vo forméte;

X0 0000 X0 XNXK VVVY:ZEZZZ
kde x znamend bindrny tvar, y
hexadecimdlny a z dekadicky.

let ndvestie=

- priradi ndvestiu hodnotu vyrazu
Za  prikazom musi  nasledovat
ndvestic oddelené jednou medzerou.
Zadand hodnota ndvestia plaii  po

najblizii preklad  textu  (asm),
alebo jeho vymazanie (INI).

ref l(rel’nzec}

- hladd Tubovolny vyskyt retazca

znakov v texte . Refazec je postupnost
Tubovolngch  znakov oddelend od
prikazu jednou medzerou. Teda
pomocou tohto prikazu je moiné
hlladat ndvestia, indtrukcie, pozndmky,
ich jednotlivé Casti alebo aj celé
kombindcie znakov. Napriklad:

ref Id a,

hladd +Setky indtrukcie, ktoré
zapisujd priamy Gdaj do akumuldtora.
Po najdeni prisluSného refazca sa

wkond prikaz In= na riadok, kde sa
retazec nadiel. AK refazec nie je zadany,
hradd sa daldi wskyt posledne zadaného
refazca od riadku, ktory je za kurzorom.

alt ndvestiel ndvestiel
- vimena ndvesti. Viade tam,

kde sa vyskytuje ndvestie 1 (Ci u2v poli
ndvestia alcbo v poli adresy) sa namiesto
ncho dosadi ndvestic 2. Teda ndvestie
1 celkom presiane existoval. Ak
ndavestie 1 neexistuje, alebo ndvestie 2
uz existuje, alebo j&  syniaxne
nesprivne zadané, systém to povazuje
za chybu. UZitotné je to viedy, ak
namiesto  ndvestia "aaa" (ktoré u2
mimochodom mdte v texte napisané
986 milidnov krdt) cheele napisaf
vistitnejiie "inkey".

Porndmky:
Cisla v prikazoch dib, cpb, ins,
cls, moiu byt dekadické alebo

hexadecimdlne a musia byt oddelené
od seba lubovolngm  nediselnym
znakom.

Vyraz je postupnost dekadickych
a  hexadecimdlnych Cisel alebo
ndvesti  (ktoré maji  definovand
hodnotu) oddelenych od  seba
znamienkami  plus alebo  minus,
MNamiesto vyrazu sa moOZe napisat aj
jedno bindrne dislo.

Bindrne Cisla zafinaji znakom "%",
za ktorym je postupnost jednotiek a nil.
Bindrne Cisla mofu byt aj sitastou
vyrazu.

Hexodecimdlne Cisla zaCinaja
Znakom "#°, za ktorym je posiupnost
Cislic 0-9 a malych pismen a-f.

Dekadické ¢&fsla nemaji  Ziadny
Specidlny zaliatocny znak.

Névestie je postupnost max. 6
malych pismen a dslic  zadinajica
pismenom.

Obrazovkovy rezim

Prikazy INL In, ref, vedi do
obrazovkového madu. To znamend, Ze
na obrazovku sa  vypife text od
prisluiného riadku, alebo je obrazovka
prdzdna (po INI) a kurzor je v favom
hornom rohu.

Vieobecny tvar riadku je:
label ins adr pozndmka .....
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Vidime, ze riadok je rozdeleny na 4
takéto polia:

label - pole ndvestia. Zalina na nultej
pozicii a md dizku 7 znakov. Obsahuje
ndvestie, alebo je vyplnené medzerami.

ins - pole inStrukcie. Zalina na
siedmej poziciia md dizku 5 znakov.
Tu si indtrukcie Z80, alebo pseudo-
instrukcie.

adr - pole adresy. Zalina na
dvandstej pozici a md dizku 20 znakov.
Obsahuje  platné ddaje k inStrukii.
Ak v poli inStrukcie sd len medzery,
aj v poli adresv musia byt len medzery.
Vietky tri polia musia byt zakonlené
medzerami.

poznimka pole  pozndmky.
Zalina na 32 pozicii a mé dizku
32 nakov. Md2e, (ale nemusi) ob-
sahovat lubovolné znaky. Prekladal ich
bude ignoroval, Toto pole nesmie
byt v riadku, ktory nemd inStruk-
ciu,

Ak v poli névestia je prvy znak ",
chdpe sa cely riadok ako pole
poznimky. Ak je prvy znak na riadku
mer sli?i tento riadok na riadenie
prekladu. Po "*" nasleduje prisluind
direktiva a a»viok riadku musi byt
vypineny medzerami.

Vietky virazy, ktoré sa piSu v poli
adresy, musia nadobddaf jeden z t¥chto
varow:

symbol

symbol+symbol

symbol-symbol

symbol*symbol

symbol/symbol

symbol!symbol (operdcia OR)

symbol&symbol (operdcia AND)

symbol@symbol (operdcia XOR)

-symbol (zdpornd hodnota)

symbol (vy35i baijt)

symbol (ni28i bajt)

kde symbol mbze byi:

- ndvestie

- dekadické tislo

- hexadecimédlne Cislo

- znak v apostofoch (hodnotu vorl
ASCII kod)

- tnak § (oznafuje C&ital inStrukcif)

V zdrojovom texte mOZu byt aj tieto
pseudoindtrukcie:

org viraz - riadi &itad indtrukii

ds vyraz - pri preklade wivori
miesto, ktorého dizka je dand hod-
notou vyrazu

db wvyraz, vyraz.. - prelod hod-
noty  vfrazov  ako jednobajtové
konStanty

dw ~vyraz, wvyraz. - ako dh, ale

dvojbajtové konftanty

ndv. equ vvraz - ndvestiu v poli
ndvestia  priradi hodnoty  dand
vWrazom.  Namiesto  "equ”  staci

napisat len "=" (je 1o kratsic a rov-
nako vistizné)
end -
prekladaného
nie je povinnd

koniec
in&trukcia

oznaluje
textu, Tdio

Spat do dialégového re2imu sa
dostanete  stlalenim  breaku. Na
riadenie price prekladala sa vyukivaji
Specidlne riadky, a to sice také, Kktoré
zalinaju znakom "*". Po tomio znaku
md2u nasledoval tiewo prikazy.

*a - bude sa vytvdrat protokol o prek-
lade.

*g¢ - bude sa wytvdraf len
chyvbnych riadkov. Této direktiva sa
automaticky zvoli na zadiatku prekladu.

*1 - protokol o preklade sa bude
wivdral na tlaiarmi. (Pripojenie
tlatiarne pozri dalej.)

‘p - mi zmysel len v spojeni s
direktivou *]. Pomocou direktivy *p
viileme na tladiareh znak novd
strana (#0c). Ak za znakom p nas-
leduje dekadickd konStanta, tak sa znak

novd strana vyile vidy po wtlafeni |

daného poltu riadkov.

*t - protokol o preklade sa bude
vvtvdral na obrazovke.

*cXXXX - urfuje, e wytoreny
bindrny kdd sa bude vkladat od adresy
XXXX. Ak XXXX=(), bindrny kdd sa
nevytvdra vobec. XXXX je hex. ¢islo,
ktoré ale zalina znakom "#°.
Platnost tejto  direklivy  rusi
nasledujici org

Pri preklade textu sa mo2u vyskytnit

§ souzitin SyStesguena EPRON wodudy
Baprogramouani Uasi CPRON zajisti :

nasledujice chyby:

U - v adresnej casti sa wskytlo
nivestie, ktoré sa nevyskytlo v poli
ndvestia a nebolo definované. Ndvestia
pri inStrukcidch org, equ, ds musia byt
definované prv, akosa vyskytnd v adres-
nej Casti tychto indtrukcif.

M - viackrdt definované ndvestie.
Urtité ndveste je moiné definovaf len
raz.

D - v adresnej Casti je viackrdt

. definované ndvestie.

ktory md byt
prekrodil hodnoty

R - vWraz,
jednobajtovy,

| jedného bajtu (0-255)

- pokus o delenie nulou,
Pri chvbdch R,Z sa automaticky skocf

| do obrazovkového médu na chybny
| riadok, abv ho u2ivatel mohol hned

vipis |

opravit.

Pripojenie tlaciarne na
systém MRS

Vzhladom na rozmanitost tlaiarni
si musi wdivatel urobil program, kior§
na tlacarefi vyile jeden znak. Na
adrese #dd77 je inftrukeia skoku, ktory
md smeroval na tento program. Systém
MRS posiela kéd znaku v registri A
Okrem Standartnych ASCII kédov (32-
127) sa este posielaji:

kod 10 - prechod na novy riadok

kod 12 - prechod na novi stranu

kdd 13 - ukontenie a vytladenie riad-
ku

- Slavomir Labsky -
(BUSY software)

' is prikazov Debugra -
. ﬁfjm‘gcehg prngramu uﬂ?‘cin[mev
nasledujicom

sle)

Martin Pus

Chodska ¢1EJ

4191 TRUTNOU

Progring i nees hopiruji paméti typu
27h¢,27125,272398,27512

<2dryj dat : wof.Nazeta ness EPRON

Pro wajitele pocitace

s tupe systennuich CRIN
ps | r

mm&m(mw‘
Us
N 5 ifdikaci

Kowpatabilmbg 58 ZX-5§:
SLoFitejai dovaluje
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j ked sa pofitade radu ZX Spectrum

a kompatibilné (Didaktik Gama, M,
SAM, Deflia, ZXS+, 128k, +2, +2A, +3
aid’.) tesia u nds velkej oblube, predsa len
maji pre niektoré  aplikdcic  mald
rychlost, rozlEitelnos! aj kapacitu  pamt
a predovictkfm nemald cenu. Pdwodny
Didaktik Gama sidl okolo 6000.-, dnes sioji
Didakiik M ckolo 3000.- a s dsketovou jed-
notkou (napr. Didakiik40) asi 7000.-, SAM
dokonca a2 10000.-, S0 sufasnymi obvodmi
modno sice  pamdl ZXS bez problémov
roziirit aj na 4 MByte, aviak neexistuji
programy, kioré by ovidend  kapaciiu
pamati vyuivah a
stdle s jednd o

pomaly osembitovy
podital. Preto nemd
velkd cenu

prechddzaf papr. zo
ZX548k na ZX5 128k

2000 Stressemannster, 14-16, W-5800
Hagen 1 7o SRN prediva za 98- DM
dosku  poditata  Commodore  PC-1
Zidtitelného s IBM PC. Swadi pripojit zdroj
napdtia +12/+5V, monitor alebo TV prijimat
80 vstupom video, disketond mechaniku 360
kB (vo vpredaji cca za 700 kis),
kigvesnicu, zaviest MSDOS 4.1 a zalat
pracoval. Kio chee, mdde si pridanim 4. ob-
vodu zvalsif pamdt 2 512 na 640 kB alebo
si za polovitnd cenu dosky pofitata
prikipif a csadif aritmeticky koprocesor, i
pripojit. mys. Pogftat PC-1 md samozrejme
paralelny a sériovy vstup/vystup narp. pre

pripojenic tlatiarni. Firma
10- DM prisluind
Nemusfte sa obdvaf, e pridele o svoje
programy na ZX Specirum. Exisluje
nickolkn simulafnych programov v cene
nickolkosto korin, dovolujicich viac-menej
zdarilo  previdzat  prevaind  vadinu
programov (i hier), vrdtane farich a zvuku
pre ZX5na IBM PC. Kio by si s doskou
PC-1 a jej pripojenim nevedel rady, ndjde
prisludné schémy, bud v prilodenom
manudle, alkbo v nemeckom Casopise
Funkamateur 791 (z byvalej NDR). O
pickolko  strdn  dale) je  tu inzerdt na
kldvesnice IBM PC
(bez elektroniky) =za
necelych 5- DM. Tak
£o, cite vahate?

le pravdepodobné,
i ne2 Cldnok wyjde,
budi dosky poditata

ponika len za
skrinkuv na PC-1.

alebo SAMa, am PC-1 ui ddvno
CPM v +2A, +3 wkipené vychodnymi
alebo AXS BOAS6 kB luristami. Naprick
neprindSajl  wyrazné lomu sa ukazuje, 2e sa
programoveé novinky, vyplat{

ktoré by nemali ob- prostrednictvom

dc\hu na klasickom Casopist  a rekldm
ZX5. Kio o sledovat  zahranitny
nepochopil, spravidia trth, kde ponuka
urobil "krok z blata do nicktorych  firiem i
ket w prepocte "+ DMIKEs

u novy epocie

podfial, mal by byt b . \p;c?i:(aw; podstaine
aspofi o triedu lepdi 1 lacnejiie nel na
ne? ZXS, napr. Alari I iriis  tuzemskom. V
ST, Amiga alkbo uvedenom pripade nie
potital triedy TBM o e zostava PC-1 vhodnd

PC. Milokto viak ma
15000,- a2 20000.- na
Amigu & Atari ST,
alebo aspofi 100,- na
IBM PC XT (ceny v
auguste 1991}
Pritom j¢ modné
poditaé tnedy IBM PC
AT obstaral asi za
1800 -Kis. Tak
napriklad firma Data

pre dplnych laikov, lebo
vyZaduje urdité znalost
z prepdjania poditata a
periférif.




Snaha konstruktéron
polhtacov bola nielen naudit
ich poctiar a myslier, ale ties
pocuvar, hovorit a vidiet. Prdve
preto vzniklo najroznejsie
mnoistvo  digitizéron
(wétslovadov) umoZiujicich
manudine alebo automatické
stiahnutie grafickych tidajov z
predlohy a ich prenos do
pocitaca.

Mozrr}fr:h principov je cely rad. Tak
napriklad ramenovy  digitizér
pomocou  dvojice potenciomelrov  prendda
do poéitata uhly natofenia obidvoch ramien
a polfiat ich prepofitava na sdradmce X a
Y polohy. Grafickd tabulka pre poditate
Atari 800 vyuiva vodivé odporové plochy,
ktoré pri merani odporu v osiach X a Y
uddvajd polobu dotyku pisatka.

Digitizéry na magnetickom  principe
majd snimaciu  plochu  prelofend
vodorovmymi a ovyslymi vodidmi
kioré  postupne v smeére X a Y
vytviraji  magnetické pole snimané
indukénou  cievikou v pisatku,  Zvidtne
pripady digitizérov sd napr. mysi, ale
aj svetelné perd. Dokd?u 1oti? tie? snimat
grafické Gdeje o polohe na podiozke, &
obrazovke ™V a prendiat ich
do politata,

Upvatelia zapsovata ALFI
mechanicky digitizér
fototranzistor Namuesto pera.
Podobné mechanické principy  snimania
obrazu sa pouffvali u? v 20. rokoch, v 70.

poznajd
poudvajic

VIDEODIGITIZER
niekolko pokusow...

x’f

I .

rokoch sa k nim vrdtili radicamatén (pomald
televizia SSTV - Slow scan TV) a po dalskch
asi 20 rokoch je o0 nddzové riefenie
vyuité aj u nddho ALFIho, Poz-
namenajme, Ze obdobny digitizér
vyulfvajici pre pohyb snimafa nad
prediochou  ba¥nej tlaliarmme bol pred
nickolkymu  rokmi publikcvany v
zdpadonemeckom Happy Computer.

Exisujd aj digtizéry schopné snimat
priestorové ddaje v osdch X, Y, Z, alebo
digitizéry, kioré zistia na kioré miesto sa
prave divaji vade ofi

V sifasnej dobe sa najlastejdie poulivajd
tzv. videodigitizéry, ktoré Ciajd obraz zo
signdlu video (z TVP, videa, iného politala,
alebo kamery). Vyhody digitizérov sG jasné:
automatické snimane [ubovonych predloh,
krdtka doba snimania a prenosu obrazu
(zlomky sekdnd).

Lacny videodigitizér aj s kamerou maino
postavil zo starého  fotoapardiu s optikou
a odpdzdrenej dynamickej pamadti 16 kBit a2
4 MBit. Cip paméti obsahuje maticu napr.
256 x 256 kondenzdlorov, kiorych ndboj

83 postupne  strdca (pokial nie je
obnovovany). Obsluiny program vyhod-
nocuje dobu, za kiord dbjde k zdniku
ndboja jednotlivich kondenzdtorov a kiord
zdvisi mimo iného aj na osvetlenl Nie je
ta zas 1ak jednoduché, lebo pamar sa musf
odpuzdrit velmi opatrpe, aby nedodlo k jej
Znideniu, Naviac prisluiny kus sa musf vybrat

tak, aby mal v obraze minimdlny Sum
{rozptyl kapacit paméfovich
kondenzatorov). Nitmenej dosadené

visledky s0 pri vybere pamati prekvapivo
dobré a cena takého videodigitzéru aj s
kamerou wychddza mimoriadne nizka (do
100.- Kés). Je a2 neuvveritelné, 2e sa u
nds doposal nenasiel vyrobea takejio cenovo
i aplikatne atrakifvnej potitatove) periférie.

Na nickolkych prikladoch ukd?eme
pdr pokusov s kvalitngm videodigitizérom,
kamerou a pofftatom ZXS.

Jednou zo zaujimavich moinost je
spimat obrdzok z jedného pofitala napr.
Commodore a preniest si ho do ZXS (tie2
rézne druhy pfsma, sprajty a pod.).

Potrebujete prepisal nejaky text, napr.



S

¢ novin aleho diplomku? Prisluiny program
lf-'l.'l snima, rozpozndva, prendsa do poditala

po kurcmﬁch uFivatelom,
!.ihradnac e na tlafarni.

Videodigitzér a vhodny program na
ZXS vyufhajici roepozndvanie plsma a
vipottu  autokorelatnych  funkcii dokdle
porovnat dva rukopisy, i sd zhodné, alebo
padia varu psma urlif povaho pisatefa.

Videodigitizérom mddeme do podilata
ZXS z TVP & videa snimaf zaujimavé

akiné obrdzky a v nich potom programom
pre manipulfciu 50 sprajimi nahradit twir

hlavaého hrdinu tvirou  zdkaznika
snfmani  kameroun. Po  wytlalend na
kvalitne] tstiarmni veniknd  tak lahko

fotomontdde, kde napr. zdkarmika zviera v
objati rndma herclka alebo sa nachddea v
nebezpedngch situdcidch (nape. Spthd  na

Kaddy Clovek, ktory robi gl 58
sna®f, aby jeho vytvor bol pekny aj po es-
tetickej strdnke. Nie je naskodu, ak sa to

fia. A tak sme si o zvykli na peknd
grafiku, na hudbu polas hier, na zaujimave
oviddanie programov, na  viacfarchoy
okraj, a nesmieme zabudnif ani na zaujimave
cfekty polas nahrivania.

Toto vietko s viak veci, s kiorymi
pracuju skiseni programdtori, kuorl

ji programy svetového formdiu
(aj u nds). Ale aké mo2nosti md zadinajlci
programétor - programétor, kiory nepoznd
assembler a slovo VIDEO! mu nif
nehovori? Takyto Sovek svoj handycap riesi
pisanym, Il:;hf: povedané tladenym  tex-
tom. A ako spravif takfio text zaujimavy?

Text je zaujimavy wiedy, ked je v flom
nieto necbytajného. Okrem farieh
md?me pmhg aj rdene l}réjymli;fﬁm Ak
ich viak zaviest do programu? Tvorcovia
SINCLAIRa ajna 1o myslkeli aak okrem
Handartnych pismen, ktoré sd v pamdti ROM
od adresy 15616, si nechali "zadné dvierka”,
ktoré dovolujd poulit aj tabulku znakov
inde v pamiti. Tymi zadnymi dwvierkami
si, ako mak, systémové premenné. Pres-
nejfie, premennd CHARS na adrese 23606.
Téio sysiémovd premennd v sebe skriva
adresu, ktord je o 256 mendia, ako 1. bajt
tabulky rnakov.

Teraz musfme vysvellif nickolko pojmov.
Systémovd premennd je miesto v pamdti, na
kioré sa ukladd nejaky zakddovany ddaj.
Urtite wviete, ¢ do pamite vkladime
pomocou prikazu POKE a ¢ame pomocou
prikazu  PEEK. Kam  do paméte, 1o
dpecifikuje prvy ddaj - adresa. Na jednu
adresu mddeme ulodif Ok od 0 do 255.

Eifellkowu velu).

Svideadigitizérom, poéiiaom a tlatiarfiou
j& moné samorreyme  wrdbat  kdpie
predioh, tan.  wulval ich  ako
kopirovaci  stroj. O pouliti videodigitizéru
ako videorecorderu vytvoreného z befného
kazetového magnetofdnu "z pdr kordn® sa
mddete doffal v édnku o Videoface.

Digitizér moino poulival aj ako
analtgovy joystick. Tak napriklad po grafick-
cj tabuli u Atari 800 bolo moiné jazdif
prstom a podia jeho polohy sa natdali
kormidid lietadla pri simulfcii  letu. Poz-
namenajme, 2¢ k tomu by sialila aj beind
my3: <+ program.

Kio rdd cestuje, mdde Si
videodigitizérom snimal prisiuné mapy a
na nich st polfial ndjde nie len vybrané
vzdialenosti medzi dvoma  bodmi, ale aj

Prewoaj ﬁdajvsyﬁém?cmmennjm musi
byt tak zakodovany, aby bolo v tomto
roemeds. Ako viak ulohi SBlo  valSie
ako 255 (napr. adresu s tabulkou znakov)?
Ni¢ [ahfie. Poutijeme viac adries (vedfa
scha) & povieme si, e fo0 83 nevmestilo
do jednej, pOjde do druhej. To znamend,
2¢ ak bude naSa tabulka znakov na
adrese 40000, potom wyrdtame 40000-

256=39744 a
POKE 236b6+ 1 INT. (397447256) - do

vyilicho bajlu wlodime to &o pretpieva

POKE 23606, 39744-INT (39744/256) -
ulodime

Prefo adresa o 256 mendia? Vieme, 2¢
1. vyuditelng nak je medzera. T4 v tabulke
ASCII stojfl na 32. mieste. Pri  naftom
potitani ndm o tvare j pismena
"hovori™ 8 Cisel (bajiov). MdZeme teda
vyrdtal: 3I2B=256.

A fo je to tabulka znakov? Mohli by
sme zjednodudene povedal, e tabulka
informéeil je oblast v pamiti poditata, v kiorej
sd potrebné  informdcie zakddované
dohodnutym  spisohom (nickedy dohoda
"sém so sebou”") , ktory je vyhodny pri jej
spracovani. Napr. tabulka znakov je obilast
v pamdli, v kiorej sa nachddzaji za sebou
iddce osmice bajlov (kakdd osmica je jeden
nak) pripadajice na ﬁ%’ v rovnakom
poradf, ako v norme I. Ked?e my
vyudivame znaky s kadmi 32 a2 127, tabulka
nakov md dizku (127-31)*8=T768 bajiov.

Ako si svoju tabulku znakov vytvorif?
Najjednoduhsie je vyivorif si program, ktory
ndm dovoll pohodine si vymysher viasing
znaky. Naio viak poirebujeme vedief, fo
dané osmice bajlov mmamenaji. V tomio
Svorci sa znak tvorf ako mozaika 2 bodov,
kioré svietia. Bod, kiory svieti, bude

optimdinu cestu medzi viacerymi  bodmi,

emeria  plochy  vybranych  objekiov
a pod.
Nemdte video a nechcete, aby vdm

utiekol zaujimavy detail (obrdzok, kuchdrsky
predpis, reklama, telefidn) z obrazovky? Stali
maf ZXS s videodigitizérom a v prisluinom
okamihu stilatenim tlaéfika ulodif asi Ses(
rignych TV obrézkov, behom dvoch sekind
ich zapisal na disk a pokraboval.

V  budicnosti budd videodigitizéry tak
samozrejmou  sifasfou  pofftala, ako je
dnes kidvesnica. Bohu?ial miady a nadigny
uivatel svojmu ZXS zaviizuje Satkou ofi,
lebo vhodny, lacny  videodigitizér u  nds
zatial nikto nevyrdba.

oznatoval 1 [ﬂpnme] u

je vidiet - nesvieti, mmm

Potom mddeme pnwdnt #e znak je Sivorec
bodov, Tento Stvorec md 8 riadkov a 8
stipcow, bod méfe mal droved 1-
farba INK alebo 0-farba PAPER. Ak body
v jednom riadku zdru?ime, dostaneme 8 Hsel
{0 alebo lj-bnm.m:hnhbudem:

za Cisla dvojkovej s miZeme ich
prerdtal  do desiatkowej a dostaneme baijt
(tslo 0 a% 255) V BaSiD.tue na tenlo
prepofet funkcia BIN. Narp. PRINT BIN
00111100 ndm vypiSe Cislo 60 (2. “riadok”

pismena A). 8 takychto &iel tvorf pismeno.

Najjednoduhsic viak  bude, ak po

ufijerne nejaky u?  hotovy . Napr.
ART STUDIO, presnejiic editor
znakov. V fiom m&h:nc it svoju sady

#nakov, nahral si ju na kazetu 3 poudif ju
vo viastnom programe. A aj po svete koluje
niekolko sdd v roenych programoch.

A nakoniec pickolko upozornent sada
makov sa rozliduje v podobe zdznamu
strojového kddu na kazete, & diskele
a lak natfianic urobime: LOAD "menc”
CODE adresa.

V paméiti mize byt niekolko takychto
sdd a aktudlna je 14, na kioni odkazuje
premennd S. Tdto sada znakov
platf  pri  letkych vypisovaniach na
obrazovku & teda aj pri  chybowych
hidseniach a Hstingu programu.

Pavol BOLECEK
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poditatoy -

'TEXT MACHINE

nebo DIF 7

NOVA SNaADNA
GPRAVA
MAGNETOFONU
"ELTA"

Rovnake ako pri  predstavovani ZX
"Irl"agnzfnu aj u redakcie AP sme polofili

.gruiahomvm v_'rduvmei ovi, kiorym
ray, miekol ko otdzok. i

Kedy Ti v hlave skrsla  myslienka
?w;;lr Sﬂmpﬂ,a preco prive venovany
i}

Pivodne som wvibec nemal v  dmysle
vydavat Casopis pre politade. Svoj prvy polital
- gumdka - som kdpil z druhej ruky. Mal
som nicCo cez  tridsal rokov a cheel som
poffial vyu2ival pre svoju viasind potrebu.
Viedy som viak edte netudil, J¢ 14 mald
¢ierna skrinka bude pre mia nieto ako magickd
gula. Nemohol som sa od neho len tak odpidiat
& presedel som nad kldvesnicou stdle viac a
via¢ hodin. Zvedavost bola velkd & odbornej
literatdry len mélo. Neostdvalo nid iné, len sa
vietko naudit sdm. Pretoe Hjem na dedine,
nemal som nikdy vela modnosti konzultovat
svije objavy s niekym infm. Zadinal som toho
byt stdle viac ping a potreboval som nejakym
spisobom svoje poznatky ventiloval, Najskor
som zatal dochddzal do miestnej Skoly, kde
som zalodil kri¥ok wvypoliove] 1echniky
Pomely som zalal aj nadviizoval rozne kon-
takty 4 tak vznikol napad vyddval Easopis, ktory
by bol urteny pre podobnych ulivatelov ako

Mald sikromnd firms SECOM (Servis Computer software)
vyddva jeden zo série Casopisov venovanych ndSmu typu

teda Spectru a kompatibilnych, ktoré sa objavili
na nadom Casopismi skromne obsadenom trhu. Casopis
wichddza pod ndzavom Amatérsky programédtor, mesalne na
24 strandch, formdru AS. Tlad a teda aj jeho hard kvalita nie
je na Spickovej drovni. ale to md svoje opodstatnenie, ako
sa dozvieme dalej. Na druhej strane to umo#fuje nizku
predajni cenu, kiord je nevvhnutnd, ked'ze Casopis &taji
predosietkym mladi a poffialon zadiatodnici, a tf urite
nemaji na rozhadzovanie. Do redakcie ndm u2 prislo
niekolko listov, v Klorych ndm fandovia piSu, 2e na
predplatng si zarobili zberom papiera. 50 sarkazmom by sme
ich mohli vvsmiat, viak to znie ako pribeh zo starvich
pionierskyvch Cias, ale nevidim na tom nid zI€. Vari stary papier
md2u dnes zbicratl len obyvatelia kandlov na zaplatenie svojej
dennej ddvky piva? Aj u Amatérskeho programdtora
prebehol boj medzi nizkou cenou a tym nereprezentativnou
tlalou, a nddhernym prevedenim Casopisu na profesiondlnej
drovni s cenou vo viike obeda v redtauracii,
casopis, ktord nemusi byt nikomu poplatny a teda mdze
uvddzat neskreslené informdcie, bohu2ial nemd na vyber.
Bohaty sponzor si nechd vidy za svoje peniaze pochlebovat, A
mdm sa vari pri itani nejakého Casopisu nechat opijat
rofkom? Dakujem, neprosim. Radej budem kupovat casopisy
ako AP, nizka kvalita tlafe predsa informdcidm neubliZi.

Nezdvisly

Amatérsky

programator

som ja, teda pre tvch, ktorf nemajd Ziadne
vysokodkolské vzdelanie, ba ani stredodkolske,
ale st proste ofarovani schopnostami Spectra.
Nastastie padia viada tervenych kmérov a tak
53 zdalo, #e uZz mé nebrédni 1omu, zaloil vias
tnd sdkromnd  frmu.

Na rozdiel od  mnohjch vddSich
casopisov AP vychddza viasine tladeny
svajpomacne. Ako je to motné svlddnur’?

Napiac problémov  bolo s peniazmi
Viokil som teda viasinych paf risic kordn
a zakupil som - 2 druhej ruky - zdnovny
cvklostyl. Bolo 1o v mdji roku 1990, kedy
s mesacnym opoz denim vislo prvé S6lo, viedy
edte BAJTu. Néklad bol asi 160 vyilackov.

Wietko sa viedy zdalo hrozne jednoduché
a lahké, Fdujemcov o spoluprdcu bolo dost.
Ked viak ale zistili, ¢ tymio spdsobom si
do roka novd vilu nepostavia, postupne
odpaddvali. Zostal som teda sdm a nevzddval

sa. Potom sa objavila konkurencia v podobe
FX Magarinu Davida Hertla, a @k bolo
jasné, ¥e musim viac pridal. Svoje tempo
som viak zrejme trochu prehnal, lebo behom
dvoch mesiacov stdpol polel odberatefov z
povodnych 160 na rovnych 1000, To uf sa
z cyklostylu poriadne dymilo, Pridla tie? dvaha
na skvalitnenie tlade a mofnosti zverejfovat
dodané prediohy - 20 u cyklostylu nie je moZné.
Na tlatiarent viak pefaz( nebolo, a tak som
skofil na lep jednej “lizingovej® firme a
podpisal s  fou zmluvu pa  kopirku
[OSHIBA. To som viak efte netudil, e
farby na fiu  budd o chvilu potom opét
drahsie a Ze 1d1o madinka nepapd ka2dy papier,
kiory sa jej ponudkne. Preto dnes sa zasa
vraciam k starému dobrému cyklostylu, ktorg
sa d4 eventudine poliar vodou, keby sa z neho
velmi dymilo, o by td “japonka” asi neprefila,
Jedno Gislo sa  skladd obytajne zo Siestich
a? dsmich listov formdiu A4 ndsobené
dvakrdt (obojstrannd tlaf) a poltom



predplatitelov, ak je o mesaéne 16000
vytlatkov Ad. To je na cyklosty! dost sludng
vkon. A ako je 1o dalej? Dalej u? nastupuje
moja rodina  (manzelka a deéra) a tychio
16000 hstov skladdme sk diho, kym 2 toho
nie je 1000 dpétick. Potom sa to vietko
viodi do prelofeného listu, nalepi sa adresa,
rndmka, zalepl sa to a naskladd asi do Siestich
tadick a ide sa s iym na podiu, kde nds uZ
s0 ir0 kym dsmevom na Ivdr vita pani
vedica, driiac v ruke nahriatu pedi atku -
vaSinou precedi pomedsd  rzuby  to
g2 je zase pitndsieho?”.

Aké mds predstavy o d'al'Som vivoji AP
a ¢o nové chystds pre svojich Citatel'ov?

Prizndm sa, #e predsiavy mdm vielijakeé.
Po zdradeni ndgjomného z nebytovich pri es-
torov a spotreby ¢l energie podnikatelom,
som sa prestahoval za se domov. V kakdom
pripade cheem aj nadalej zachovat pdvednd
ndlplt fasopisu a venoval sa lalkkom a
zadialodnkom (ktorf si, a? sa o naudia,
preplata FIFO). Moji Sitatelia sd v prevaine|
vaiime oby Cajnf [udia (vodig, truhldr a
pod.) a dost velké zastipenie md v pos-
lednej dobe  aj midde2 Prive preto som
sa wrdtll k pivodnému spdsobu tlale, lebo
ndm to umo#n postupne zndtovat cenu AP,
Od no vého roko budeme stal 10-Kés a

platné bude vyberané vidy na Stvrirok.
¥ch tridsaf korin na Stvrfrok zaiste ka2dy
niekde ndjde. Podla toho, ako sa bude situdcia

vivijal, by som sa rdd postupne vrd Lil spal
na pdwodnd cenu 6,-KEs (niekedy trpim hroe-
nou pavitou, ale o asi vekom).

Aky mads
Zitokz uddmn

Zo vibikého najkrajlie asi je, ked vietko
stihmem do terminu a nechodia ndm  #iadne
urgencie alebo stadnosti. Mdm  radost 2
kazdého dopisu, kiory dostanem, avias( ked
sa z neho dozviem, #e jeho pisatel sa z AP
mnoho naudil. Najkrajéie sd dovetky v listoch,
akonapr.: "uf sa tedim na daldie islo” a podob
né. Napvac ma mraf, ked sa niekio dom-
nieva, 2e ako sikromnk "mu sim®, a "som
povinny" a tak podobne. Naffastie sa (o
zatial stalo len dvakrdi a radiej som im vrdtil
predplainé. Napriek tomu je to zdhiok,
kiory ma trdpi efie niekolko dni potom,

Mo¢em viak kfudne prehldsit, e napriek
vietkfm problémom (hlavne Zaso vym),
ktoré niekedy spdsobuji mne aj Gitatefom
neprijemnosti, 2e drvivd vastina z nich zrejme
chdpe tito situdciu a skir nds vo svo jich
dopisoch  podporujd, wisfujd o svojej od-
danosti AP a doddvajd novi chuf do préce
{to napr, ked pripSu na zéver svojho listu:
velmi by ma mreelo, keby AP
zaniklo, fandime wvam, dr2ie sal)

.f a najsmutnesi zd

- LP. -

ART Studio

Sndd kaddy utivatel ZX Spectra, kiory sa siretol s potrebou vytvoril nejaky obrazok, poznd
vynikajici graficky program ART STUDIO. Tento program mofno v zdkladnej verzii oviddar

len z kldvesnice, aviak [ahkou dpravou je mofné ovlidanie zmenit,

Baji na adrese 34815 (ot vrfuje, na aky spdsob ovladania bude program reagoval.

1
0 - Klivesy OPQAM

1 - sinclair joystick, tj. klivesy 1 ai 5 alebo 6 ai 0

2 - kepston joystick

3 - kldvesy pre pohybh kurzora (5678) a 0

Pokial budeme cheief pouiival napriklad kempston joystick, priddéme do loaderu v basicu

prikaz POKE 348152 pred prikiz RANDOMIZE.

T, kworf pouZivajd eskd verziu ART MIOL, si sice md#e vybral jeden z pomikamych
druhov oviddamia, ale najrozfirenejf kempston joystick v menu chyba. Ale aj tu je mofnd

pomeme [ahkd dprava

Nahrdme blok SIH_!;]EN'EI'H.J kiddu a vioiime program, kiory zaisti jeho modifikdciu:
1 FOR 1=43813 TO 43835: READ A: POKE T.A: NEXT 1
2 POKE 6E4(x POKE 60001,0: POKE 60002,0

3 DATA 219, 31, 71, 230, 8, 31,
177, 30, 223, 172, 201

Upraveny biok ulaime na kazetu prikazom SAVE "art joy" CODE 3123228800
a spusiime rovnako ako pdvodnd verziu, Teraz sa viak u? nezobrazi ponuka oviddania z

T9, 120, 230, 4, 23, 245, 120, 230, 243, 71, 241, 176,

kldvesnice, ale program ihned pracuje s joystickom.

-Ludék Vondrugka-

Driver

Tento program je  urbe e iych,
ktorf sa E:hc%m nJ:utif oV dgll‘- mk}:l;rj
generdlor AY-3-8910. V 3. iIile Fifa je
sice vysvetleny spdsob jebo Sinnosti, ale naj-
lepdim spOsobom, ako sa ho naudit, je metdda
gokusu a omylu, Aby som udetril majitelov

pecira 128 od nekoneného, do Sialenstva
privddeajdceho OUTovania {alm o, e to
nepracuje!!!'?), napisal som tenio ,
pr nahratim o u trehayl kB
H.-'i.bICu wyfukat "USR 0", Po spusten( sa
o?javi nadpis a akdsi tabulka, V jej prvom
stipci si &sla registrov. To, ktoré  svieti,
oznatuje register, ktory médteme hned priamo
nit. Po tomio stipci sa  mdZeme

[ smerom hore alebo dole jo tom
alebo kldvesnicou. Druhy Hlpnc,
zatiatku nevidno,  graficky
hodnoty  jednotliviich registrov. tn:mm
stlpci s tieto hodnoty vyjadrené Sislom.

Hodnotu v aktudlnom registri (teda v lom,
ktorého tislo v Lstipei  svieli) mOZeme
ovplyvoit pohybom vlavo (zmendenie hod-
nﬂt;} alebo  vpravo (zvEenie).

? registroch, ktoré maji rozsah 8
bitov (0-255), mé#e niekedy zmena hodnoty
trvat %I‘bﬂp‘ z 0 na 255) nekonelne diho
[ﬁasic, chipete). Frzln e mo?né stlafenim

piateho tladitka %rﬁ:r RF na K:mpmm
ujfstlci:u} zadat oty

Ak by sie zabudh, kmrj' ﬂ:g. urfuje
hiasitosf v kandli A alebo na o shiti reg.
6, mdete si 10, samozrejme, pozriel v
tabulke v 3.86le FIFa. No moZete urobil aj
lepdiu vec, Stlatte EDIT a program vdm
hned ozndmi, ¢o urluje akiudiny register.

Program upracuje pre jedoduchost
oviddama s mpstonom, 0o dd s
lahko prerobif na spoluprdcu s kldvesnicou.
Siali predefinoval m-:nnﬂ Zna INKEYS

%ammm LET bude LET
=INKEYS} a v rsadh:rch oenalenych
smermi finovaf podmicnku na 1o

[smeno, ktoré rebujele (napr. namiesto
E e T s iy

sa vam m pomaly,
mi¢ete z ncho mu?mrg:nt 300 (prestane

kreslit Ciaru) alebo riadok 310 (prestane
vypisovat olo re ). A ak sa vam pro-
gram bude zda pridihy, vypustite

help (riadky 20 a 270
E’rn{gmm A?-DRIVE?% nie je urteny na

bu zvul:wjth efektov, (o iba mald
:Tkrﬂﬂika toho, &0 a ako .A dokdze.
-J. Hu3tdk-

(listing na nasl. strane)



Vypis programu AY DRIVER

10 DIM S(16): DIM V{iG): LET REG=0
20 LET H$="PRESN

1991". PRINT AT 4,1"REG.
40 FOR G=0 TO 15
50 LET V(G+1)=0: READ S(G+1)

60 PRINT AT G+5.1" “AT G+52:G
70 PRINT AT G+527,BRIGHT 0;" 0 *
BO NEXT G

90 PRINT AT 5,1; INK 2; BRIGHT 1,
100 LET Z=IN 31

110 REM **DOLE**

120 IF_Z=4 THEN PRINT AT REG+5,1;"
130 REM *HORE*

140 IF Z=8 THEN PRINT AT REG+5,1"
150 REM *VPRAVO*

170 REM *VLAVO*
190 REM *FIRE*

AT 21.5; PAPER 6"

210 REM *HELP* ;

220 IF CODE INKEY$=7 THEN GO SUB 270
230 GO _TO 100

240 |F REG THEN LET REG=15

250 IF REG15 THEN LET REG=0

260 PRINT AT REG+5,1; INK 2; BRIGHT 1;
REG+5)*8): RETURN

310 PRINT AT REG+5.27.:PAPER 7:BRIGHT 0:*

330 OUT 49149 V(REG+1)
340

RETURN

KMITOCET TONU V <ANALI B.ORIENTKMITOCET TONU V KANALI B.PRESNY

KMITOCET TONU V KANALI C.ORIENT.KMITCZET TONU V KANALI C.URCUJE ROZSAH SUMU. RIADIACI

REG.;URC. STAV KANALOV HLASITOST TONU/SUMU V KANALI A HLASITOST TONU/SUMU V KANAL B.

HLASITOST TONU/SUMU V KANALI C. URCUJE PRESNU DOBU TRVANIA ZVUKUURCUJE ORIENT.DOBU

TRVANIA ZVUKUURCUJE TVAR SIGNALU REGISTER PORTU A REGISTER B

30 BORDER 4: PAPER 6: INK 0: CLS: FH#NJDBL;I; 12P PAI;E? 7. BRIGHT 1;"AY-DRIVER (C) ?! SOFTWARE
" PAPE

“AT 52:"0" LET X=131

. AT REG+5,2,REG: LET REG=REG+1: GOSUB 240

', AT REG+5,2,REG: LET REG=REG-1: GO SUB 240

160 IF_Z=1 THEN LET V(REG+1)=V(REG+1)+1: GO SUB 280

180 IF Z=2 THEN LET V(REG+1)=V(REG+1)-1: GO SUB 280

200 IF Z15 THEN PRINT AT 21,5:PAPER qg-zggngugoztgo‘ru (0-S(REG+1);")" INPUT V(REG+1): PRINT

“AT REG+52,;REG: OUT 65533,REG : LET X=171-
AT 3,0,PAPER 6;H$(REG*32+1 TO (REG+1)*32): PAUSE 0: PAUSE 0: PRINT AT 3,0,PAPER 6;"

0 PRI
" RETURN

280 IF VIREG+1)S EG+|1EI'THEN LET VQ;!EG+1]=U{HEG+1 -1: GO TO 100
290 IF V(REG+1) THEN LET V(REG+1)=V(REG+1)+1: GO

300 PRI AT REG+56;PAPER 6"

" PLOT 49,X: DRAW (128/S(REG+1))*V(REG+1),0
“AT REG+5,28;V(REG+1)
320 IF V{HEGH&?D THEN PRINT AT REG+5,6; PAPER 6:" *

350 DATA 255,15,255,15,255,15,31,255,15,15,15,255,255, 15,255,255

O 100

Efektné nahravanie obrazku

Program nahrava obrazok postupne mikroriadok za mik-
roriadkom, ignoruje teda trochu zviastne usporiadanie
VIDEORAM v ZXS. Princip Cinnosti programu je zrejmy z
poznamok vo vypise programu. Pred nahravanim je viak
treba obrazok upravit. To zabezpedi podprogram "prenos”,

Po zapisani tohto podprogramu (najlepsie do MRS) ho
preloite. Od adresy 40500 sa vytvori viastny program.
Teraz u: mdZete nahrat obrazok, ktory chcete upravit, a
prikazom RANDOMIZE USR 40500 dbjde k wvytvoreniu
potrebnej sekvencie bajtov od adresy 50000, Program
zaisti tieZ zapis vytvorenej sekvencie na pasku.

Ak mate uz obrazok spracovany programom “prenos”,
moZete do poéitata natukaf program ‘*nahravanie’. Je
umiesteny od adresy 40000. Po jeho spusteni napr.
pomocou RANDOMIZE USR 40000 staéi zaloZit do mgf.
pasku s blokom vytvorenym programom "prenos* a mbZete
vychutnaf tento zaujimavy spdsob nahravania. Po nahratisa
riadenie vracia tam, odkial bol program *nahrévanie
vyvolany,

Obidva programy su vyskusané na Didaktiku Gama.

- J.Soukup -



PODPROGRAM * e
PODPROGRAM "prenos Sl B0 nahravant »

. arg 490000 nejprve j& nutno zachytat
arg 4050 i tribut Ld ix, 16383 zavadéc{ 16n a identifi-
Ld KL .22528 ne jdf {ve se plfenesou a 9 fu 2,255 e
Ld de ,50008 _ .. .. = \d  de,1
td  bc,768 p;:n;;"' i ex af,at’
idir nyni{ se postupné plenese 64 di zachycen{.
Ld hi,16384 V) ridk0 Kaidé tretiny call #@582 nyn{ se nahrajf atributy
Ld de,S@768 ... auty. Ld ix,22528
call tret Ld da , 768 nahrani 762 atributy
id hi,l8432 call m@sas ted se namraje do kaZdé
calL trat Ld ix,16354 tfeting €4 maikrolsdku,
Ld hl,204802 £all tret iv ix je pofédtedn{ adresa
caLl tret vgs ledek se nahraje na pAsku Ld ix, 13432 tfetiny)
= i%,50080@ .y blok bez hlavigky. catl tret
Ld de 6912 Ld ix,20489
Ld a,28% catl tret vistup pies SA/LD- RET
call mQacz r ram "mfenos”. 4P #QSESf 8 (ad
ret ga::;:t ZipouRrocAsyile tret Ld b.3 vioZeni wkazateie & fad
trat Ud 6.5 uioZen{ uvkazetele fad dals pusnh bc 8 mikrofddku a jejich
dals push be 8 mikrovadku v kaldé radé Ld b8 uloZen(
. Ld b,8 uio%*eni ukazateie mikrof&diky rad Eush be bude se nahrdvat 32 byte
ra PU3h bc 4 3et 32 byte d de , 32
Ld be , 32 oo b a5 i Push ix nahran{ mikrof4aky
PUsh hi prencs cCaLlL ®@5as registr ix Jje nezm#nén
ldir registr hi j= zachovén POP ix af ted je nastaven na po-
POP.  hi a nastaven na polatek nésledu- inc  xh f5tek daiZiho mikrofédru,
1" iy jiciho mikrofddku POP  be Nahraje se & mikrof.
POP bc mikrofddky bude 2 dinz rad reagistr ix je nutno nasta-
dJjnz rad pfed naftenim dali3ich S mikro- Ld 6,5 vit na zadlitek dals{ faau
e e 74dkU je tfeba obnovit adresu Tpet dec  xh
zpet dec  h e hbh djnz zpet
d4jnz zpet L4 de .32
Ld be ,32 add ix,de
add hi,bc Pop bc nahraje se 5 (ad
RAF bt a skok pro datdfch 8 mikrof. dinz dals navrat s & nakranymi fada-
dinz dals névrat ret mi
ret 2nd
end

Tlaciaren D-100 C

vhodn4 pre vktky typy poéftaéov

zakladné prislusenstvo:
1) kabel 2m pre PC-XT,AT
2) disketa 5,25" pre PC s rezidentnymi ovlada¥mi diakritickej tla¥e pre MS DOS

3) kazeta pre ZX Spectrum, Didaktik a kompatibilné so samostatnymi
ovlddacimi rutinami pre tla&. Sii¢astou su aj popisy rutin a modulov v&etne
navodu na doporuené zapojenie interface pre ZX Spectrum.

4) kompletna technickd dokumenticia tlafiarne
5) 4 kusy néhradnych farbiacich pasok typu RIBPACK 1
6) zaruka 6 mesiacov, zdruény a pozéruny servis

Na prianie moZno roz¥irif o sériové rozhranie ——
RS 232 C, alebo vymenif pévodni sadu znakov v Dwx’gﬁrﬁié‘n&mje:
" EPROM 2a akdkolvek ind, aj podla vlastného

ndvrhu. Samozrejmosfou je trvaly predaj farbiacich Jowef Juhis

Beskydské 2

pésok. 974 01 Bansk4 Bystrica

i
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TERLTH FIGHTER

MOOPIOGE”  eor S

F-19 Stealth Fighter je daldim vydarenym simuldtorom firmy
MICROPROSE, ktord mid na konte také hry ako GUNSHIP, SILENT
SERVICE, STUNT CAR RACER... Grafické spracovanie je obdobné ako pri
hre GUNSHIP.

Hra sa &leni na niekolko &asti. Po animovanom ivode nasleduje
identifikdcia lietadiel, ktord je ddleZitd pre nasledujicu volbu misie. Pri
identifikdcii vim pom&¥e tento zoznam lietadiel:
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Ak bude va3a identifikicia sprivna, méZete si v daliej Casti vybrat vlastnd
misiu. Inak méite smolu a po vyzbrojeni lietadla trénujete v Lybii.
Vlastnd hra ma pomerne zloZité ovlddanie:

Q, A, O, P, ENTER (SINCLAIR JOY

U - WB PREPINACE E - MOTOR ON/OFF

G-1G J,K - TAH MOTORA

B - SB N - INS (AUTOPILOT)

F - FLP S - STATUS REPORT

L - ZOOM MAP W - WEAPONS

Z - ZOOM RADAR D - DECOY FLARES

R-ECM 1,2,3,4,5 - SELECT WEAPON
IR} T - TARGET MAP/RADAR

V - POHLADY M - INFO TARGET AIR/GROUND

SS - EJECT (KATAPULT)

Kontrola kldvesnice je trochu pomald, preto neziifajte, ak pod&itad
nazareaguje na prvykrat.

POZOR! Vyvarujte sa ndhodnému stlateniu kldvesy Symbol Shift, alebo
kombindcii kldves, ktoré ho obsahuju.

Pri Starte z letiska su délezité prepinale SB, FLP preto musia byt zapnuté.
Poclas letu ich prepnite tak, aby ste sa neznitili.

Ci ste uz spinili svoju misiu ¥fastne alebo nedobrovolne, zostdva vim
nahrat posledni ¢ast. V nej vim poéital ukéZe, ako to s vami skonéilo.
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Okrem toho, 2c sme uverzjnib
ndvod k tejio hre s hrubicou (Fifo
tislo 7), wraj bola chyba v postupe
k uhrativ. M.Kalivoda z Prahy
ndm k tomu napisal

"Ku wvstupu do hrobky je
potrebmyich 5 kldfov, zairialto podla
ndvodu zostdvajd na kondl dva! Hrad
sa musi za kakdd cenu wvyhybat
dverdm, cez ktoré je  doska. WV
pyramide je kfitov 6. Ked ich méie
5, musite odblokovat vehod (bod 15
- zohnite sa, vychod, owodif a spar)
a dalej znovu pri bode 15 - pri pohybe
na juh musite strelit do bloku, kiory
je cez dvere, ten zmizne a vy usetrite
ANKH. Pri bode 19 musftc mat 4
klide, inak hru neuhrate!”

Rozprévanie o
assembleri

Na na seridl o strojovom kdde,
ktory sme zalali uverejhoval od Fifa
¢sio B, pridio neofakdvane vela oh-
lasov. Avdak nie kladnych, ako by
sa dalo Cakaf. Seridl ste hodnotili ako
velmi ndrofny a nevhodny pre vWuku
zatialotnikov, mnohi 2z vas
vibec nechdpali jednotlivé kapitoly.
Indtrukcie  boli  uwvidzané nev-
hodne podfa abecedného poradia,
a lak viasine nebolo moné uvadzal
jednoduché priklady. Zalaf vyuku
strojdku od indtrukcie ADC skutolne
nie je Sfasinym rieSenim.

Eed?e viffmaz vis, ktorl mdie
rdujem © assembler, ste efe len
zatiatofnfci, rozhodli sme sa tento
seridl prerusif. Spolu s autorom
uverejiovaného prekladu knihy Rod-
naya Zaksa a niektorymi daBimi
fachmanmi venujicimi sa
strojiku  hladdme najjednoduchiie

nedenie, aby sme &m  skoe

mohli vo vyuke pokraoval.
Vietkym, ktorl temo  seridl
robne Studovali, L=

ospravedifujemne, ale musime 1o
skisil s niefim Fah8im.

2

Ponuka literatiry

V tiestom Ssle Fifa sme uverejnili
velky inzerdt 5 ponukou rdznej
dopinkovej  literatdry k  nasim
poditatom. BohuZial  velké
mnodsive objedndvok sme nemohli
uspokojif, pretode ndd  doddvatel
Zenitcentrum Beroun viastne robil iba
dopredaj. Literatira sa rozpredala v
smriti objednavok v krdtkej dobe.
Vietkym ostatnym objedndvatelom
sme museli vracal peniaze, fo nds
stdlo nemdlo fasu a daBie zbytolnd
postové vydavky.

O tomto dopredaji sme u? mfor-
movali v dvodniku Fifa &9, naprick
tomu ném eite stile posiclate svoje
objedndvky, preto opakujeme:

Ziadnu literatGru v nemdme!!!
Je kompleine vypredand, preto ndm
neposiclajie poukdlkami peniaze za
fiu, musime Vdm ich vracal spit a
tak sebe i ndm privyrdbate zbytofnd

précu!

Rada pre majitelov
plotrov XY

Z listu Eiratela

"V Casopise ZX Magazin som
sa dofftal o Gprave centrofixu pre
pisanie na grafickych jednotkdch rady
XY. Zphsob to nie je ziy, ale md
nevyhody. Jednak sa hrot centrofixu
znatne opotrebovdva, dalej potom
pri kresleni obrazeov, kde sa v jednom
bode pretina viac &ar, sa kresha

.

P:jwmu Vim posielam moje riefenie
tychio nedostatkow:

Obytajnd gulitkovd tuha (za 1
Kis) sa skrdti tak, aby sa vodla do
pizdra na pierka doddvaného spolu
s jednotkou. Na hrot sa nasadi
podiodka, kiord je v jednom 2
doddvangch puzdier. Podiozka musf
iyt nasadend opafne, aby hrot priis
nevytnicval z  pldadra. Powor, je
potrehnd tuha, ktord dobre padta."

o

Pravdepodobne  najroziirencjsou
tlatiarfiou pre osembiiové politale
v Ceskoslovensku je BT-100. Jej

hlavnou vihodou je predosietkym

nizka cena. Bohu?ial md aj rad
nevyhod - hiulnosf, pomald a
neprilid  kvalitnd  tla, zlodité

vkladanie papiera s kopirikom do
tlafarne.  Posledne  menovand
viastnost je predmetom Castych dvah,
ich ciefom je vkladanic papiera
ufahtit. Dve rady na wito 1€mu
sme u? vo Fife uverejnili (v &islach
6 a 8). Obidve ponikaji hardwarové
rieSenie. David Hanzelka z Nového
Jitina pondka Sisto  softwarove
ricdenie:

Riesenie spofiva v jednom riad-
ku basicového programu  a kedle
je velmi trividine, je divné, fe elte
nebolo nikde uvercjnené. K
prevedeniu tychio  prikazov  je
samozrejme nuiné mal tlaliarefi
pripravend k tlafi a inicializovand
programom BT 100 1.1 alebo BT
100 2.1. Teraz stall prilofif papier k

iemu valcu tlafiarne a napisat:

FOR a=0 TO % LPRINT;
NEXT a

odtukneme ENTER a papier
lahko potladime. Po prevedeni
iychio indtrukcii mdZeme  papier
pripadne urovnal a zafpeme tlafil.
Nie je teda nutné vyrdbaf Zadne
pripravky ani neustile menit
prepojenie kadblov.

"M(j ptitel DIDAKTI
GAMA"

Firma Hellsoft pondka ridenu
potitalovi literatdru, v jej ponuke
Je aj kniha "Mij phitel Didaktik
Gama®, ktord sme recenzovali vo
Fife 8 N&& Citatel Milan Vesely z
Uherského Brodu 2 nej vyskidsal pro-
KARTOTEKA urleny pre
evidenciu knih, po Gprave poufitelny
aj pre iné ddely, ako evidencia
videokariet, fonokazict, pot. hier atd'.

Program napisal do politata a
po spusteni RUN sa na monitore
objavilo menu programu.
Zadanim 1 sa moZno dostaf do
UKLADANIA UDAJOV. Potom sa
postupne  vkladajd DATA do
DRUH, NAZEV KNTHY, AUTOR
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-1 rutinu,

A STRUCNY OBSAH. Polom
je to riadok, kde odsdhlasujeme
sprivnost zadania A/N. Zo vietkych
tychio ponidk sa mdme zadanim
ENTER vritit do zdkiadného menu.
Aj po niekolkondsobnej kontrole
sprdvnosti opisu programu sa  tolo
nepodarilo a8 po dihdom hiadani sa
nadla chyba. V riadku 110 56 podia
brokirky zadané 2x sebe

V rovnomennom prispevku v &sle

9 sme radili ako postupovat s hrami,

kioré npa DGBE nemofno nahraf

{(POKE 23749,244: POKE 237509).

Ivo Vilfor z Brna poznd riclenie s
poukom:

POKE 2375027

Uprava tladiame NL
2805

Miroslav Abrhan z Nitry radf

o majiteflom tejio tlaliarne:

"Vo svojom pofitali DELTA
mdm zabudovandi EPROM 1W
G.J. Téo EPROM obsahuje tatovd

ktord  zinicializujeme
"@"+ENTER alebo RAN-

DOMIZE USE 14814 (vid. manudl

IW GJ.) a podital reaguje na prikazy
LLIST a LPRINT s vystupom na
port PA interfejsu s PIO 8255.
Vyusité s6 edte dva bity PC. Bit PC7
je strobovaci signdl - STROBE, a bit
PC6 je potvrdzovaci signdl - ACK.
EKomunikdcia prebieha v tzv. made 1.

Dostal som do opravy tladiaredt
NL 2805 vyrobcu Tesla Vrdble, kiord
mala =zivadu v obvode riadenia
posuvu tlafiacej hiavy. Po oprave
tlafiarne som cheel tito tlafared
odskdSaf. Tialiarefi md interfejs
Centronics. Tlafiared som pripojil k
politalu tak, ako som u wvySiie
popisal.  Zinicializoval som tlatovid
rutinu a tiatiaref nepisala.
Laborovanim som zstil, Ze

trvanim signdlu STROB,kPIr:rf

vyddva 10 82355 v interfepsi, ak
j-c\rmddc lempmme

som sa stretol &

Mne sa pajviac osvedtilo zapojit do
cesty signdlu STROB medz
poitat a tlatiaredt kiopny obvod
s poutitim 10 74121 a bolo po
problémoch. § rfmio
u tladiarni NL
280501 a ne? u noviej verzrie NL
2808 who stého vyrobeou.
Samorrejme, o pokial
poulijeme ualowd rutinu, kiord
poutiva signdly STROB a BUSY,
tak tlatiareh  pracuje  bez
problémov. kiopného ob-
vodu uvidzam na obrdzku.
obvod zapojime systémom vzdulnej
montde a umiestnime ho do
tlatiarne. Je tam pred dost miesta.”
Na autora tejto Gpravy sa
méie pokojne  obracal s
pripadnymi nejasnosfami na adresu:
Miroslav Abrhan, Dihd 68/1, 949 01
Nitra.

Chyba v programe
ZLODEJ

Vo Fife 9 sme uverejnili pro-
gram na vykrddanie obrazoviek z hier
prostrednictvom  disketove] mecha-
niky D40.  BobhuZial, ako ndm
napisalo niekofko pozornych
Citatefov, do programu sa dostala
chyba, ktord spdsobila neprijemny
posun obrazu.

Autor prispeviu prifiel na
chybu dost rychio a hned ndm poslal

usal rozbif hru Fan-

Dummmnmmmw
00 Broo; sa

o
UW%WMI? hulc bez

jel'm stenia, 1 obsah
oh preme jskumme

adruy skokov -

strojovych podprogramov

[0 Pavel Mindtx, BNémeové 327,

opravu aj s ospravedinenim vietkym, 333 01 Stod; hfadd verzie
kiorfm  priniesol sklamanie po :imh hier 'V%]i Dﬂakﬂmhh
e g e meie fl  SMERL ERICA THE
D 1-'1.05;;“ wa (tieto
pretode 16384-4*32 = 16256 & nie mmm spectre).
16252,
74121 STROB
STROB TLACIAREN
Es
L 220 pF
4k7
14 7
4k7
+5V +5V
+5V




[0 Marigm Balint, Ostravskd 10, 04001
Kogice; md na nds otdzku, ako moino

DJm:[Kmuﬂuﬂ,_Kamz 1&-!,?3{3&7 Kaminky 13,603 00
f Kamz;h.l‘adﬂuﬁnelmﬂaﬁa & rea na
Gamacentrum ip0j ku mﬂmz

i iku Gama. amétorskych

Broo; tieX u?
&dnok "Pascal ale
éla 7. Pri svojich

zvaCSil podet znakov v hiavitke
programu na viac ako 11. (ROM

m_ﬂ informdcie o tejio pokusoch jé poufval pascal, uje maximdlne 10
informcie DORGER velky oYber er ol el pascal HPAT a ak mat mp&agﬁ e o iy
ne a aKo
B7-91 a (% mmwr manuidl zbornk "2.12 2 strojdku. ). ahirggu:hr vedict ako
Zdentk Pelfie e Pﬂkdmp:l taprmmda:t iu, #e posu 4 %hﬁmbﬁmm&& Za
1 u, unul v -
- Ziondk Pollioh. Ma kopd 19; 386 S poskodentl verzhl, preioe P - sfubuje redn.
umM disketovej j mﬁ?ﬁngrmﬂn: fu jlci pro-
daktik D-40 spolu so Spectrom am mﬂuﬁ% nﬂhmmn;f Ky nLadmlmrﬁ Dolnf mﬂ:ﬂ&m,m
upravenym na CP/M podla ST 11/87. heumbsiuje sotideu néslamlm;uz o o280 KB s
0 mwﬂm p%mgl mtmmfu!frﬁkéw tlatou v CP/M na tlatiarni Star LC 10.
pectrum + 128k i ho infploval u Mikrobdze Robert Madaj, Na Horky 152128, 972
o Gakeeova jeaniiar T PO pascalu. (Tento by zrejme mal byt Dalmw"ﬁr:ﬁsnmcm
BETADIS 10 hladd adaj edte k dostaniu v ni Klubu 602 membranovi icu na Sinclair
podla kuy%tl.! e na adrese: Martinsk4 5, Praha 1) ZX Spectrum+ (Delta). (bohuzial pri
skonStruoval i v
O W ?\?hl Pivovarskd 1‘311-342 roku 1991 uZ tento oznam asi nemd
O Jan Kogourek, K poriské strdni it tadiare Robotron K6304 so CROMENINS, B S oK)
2136, 541 01 - ndm u2 Ectmm e UA
ﬂi!-'nc{li: mpé&al 0 mémej snahe ¥
o etk T (ke [J Martin Pihak, Maridnskohorskd 21,
g i e B g K 8 702 00 Ostrava 1; viastnf positaé DC
ticky neexistuju kresliace ak nemu sdrad at Min-
databazové, my. Najviac f Aritma 0507. V nafom &dnku o
viak hfadd nej { pro- (Fifo 2) je zmienka o
gram. (AX niekioo takom vic, Niugral. Sach vk beaverzi
Uvere; ﬁ: aj P e nedoki W,mhradapmm:
majilov ychio jednotiek. PE2- X PBY  BBS: Y, PB7. PEN

dnes pripravila firma
Sladkosoft

Finty po¢as hry:

JAWS

do redefine zaddte: hore - Q, dole
- A, dolava - V, doprava - 1, strefba
-V a zskate nesmriefnost.
RAMBO I

akosvoje meno ddle RENEGADE,
poiom pofas hry kldvesami 1-3
(level) sa premiestnite.
UNTOUCHABLES

ako meno ddte
HUMPREY BOGART, potom
potas hry stiadenim 1-2-3-4-5 naraz
sa premiestnite do daldieho levelu.
Alebo menc THEQ DEVIL a
stlafte naraz Q-W-E.

H.E.M.

celd hrasa dd prejsf, ked budete
drial: dole + strelba + smer.
Nepriatel vdm nemdde nil spravit
a vy ho znilfte.

»

Hesl4 a kédy

SATAN 11 - 01020304

CAFT. TRUENO I - 270653

HYPSYS II - DROWSSAP

AFTER THE WAR 1I - 94656981
LIVINGSTONE I - 152135 - 8ifra pre druby level
NINJA MASSACRE - SNOW - piate dejstvo
MR. HELI - DAAHGBHAAUAFCDIDCECZ
- lretie dejstvo

VIAJE - EVAMARIASEFUE - drubé
dejstivo, LOU REED; SMITS; POGUES,
GODFATH; SUGAR; CREM; SISTER - tretie
dejstvo

ADV.PINBALL - POKE 352370 - nekonelny
podet loptitiek

CABAIL - POKE 49661,221 - nesmrtelnost
DOC - po basic loaderi napisal: POKE 23794,161:
POKE 23887,91: RUN (platf iba pri origindli)
DOMINATOR - POKE 27523, POKE 27524,0
DOOMBASE - POKE 40024.0
DRAGONNINJA - POKE 440740 - neubida
energia

HIGH STEEL - POKE 30642,182 - nesmrtelnost
H.EKM. - POKE 405190 - Zvoty

IRON SOLDIER - POKE 554370 - municia
LAZER WHEEL - POKE 34997201 - energia
NAVY MOVES 1 - POKE 499620 - Zivoty
NAVY MOVES 2 - POKE 540740 - Zvoty
NINJA WAR - POKE 245990 - Suriken, POKE
246540 - energia

OBLITERATOR - POKE 33595,182 - energia
OP. HORMUZ - POKE 471230



Této hra, kiord
vydala firma U.S.GOLD, asi nepotefi
milovnikov divok ych kozmickych strieladiek &
temnych podzemnych labyrintov. Ako napoveda
hlava Alberta Einsteina na titulnej obrazovke,
pdjde tu zrejme o niefo né... Einsten bol sldvny
fyzik a zacberal sa okrem iného svetom atémov a

energie skrytej v hmote. Co to m4 spolo&né s

nafou hrou?

Prive tajomny svet atdmov a sil, v ktorom existujd, bol
nimetom pre vznik tejto hry, krvori potrdpi vale zlenivelé
hlavigky. Hra mi celkom jednoduché pravidld, ktoré si teraz
vysvetlime.

Ak na zatiatku hry chvilu polkéte, rozbehne sa automaticky
DEMO. Hra a pravidldé tejio hry sa vim predvedd priamo
nizorne v akcii. Hri¢ v tejio hre ovlida pohyb malého
gulovittho objekmu. Mbo2ete s nim chodif doslova vietkymi
smermi, pretode taditkami vlavo a vpravo ho natdlate a FIRE
ho uvidza do pohybu zvolenym smerom. Naviac tlafitka hore
a dolu prepinaji smer pohybu o 180 stupfiov. Vala gula pritom
mb¥e preplivar plynule priestorom tak, ¥e vyjdete za homy

okraj obrazovky a objavite sa na dolnom. Plati to
aj pre Tavy a pravy okraj. Okrem vis je
- priestor vyplneny i niekolkymi daliimi {naznalené prepojenim &iarou). Pri snahe o zrazenie rovnakych
e gulaymi objektmi -  atémami. atdmov zistite, ¥e sa odpudzuji a pdjde to ak pri vidkej sile
\ Rozlilené sd znafkami vo vmitri. ndrazu. Naopak pri snahe ich roztiahnut, sna¥ia sa vritit k sebe
Tieto znalky si: koliesko, Stvorec a a pérujd. Snaha domitif artémy k pohybu ¥adanym smerom
\ X, trojuholnik. Va%a dloha potomn vifiinou dopadne tak, ¥e si robia, fo ched... A 0
nehovorim o tom, e asto vim na hracej ploche bude v pohybe
prekdZal jedna alebo viacej pevnych
.1!i_-';;;;.=mriuluuliilmnmluum;u.|“m“"mm““m""“ preki2ok, alebo zistite, ¥= vala gulh je
je
zdanlivo
jednoduché -
pohybom svojej
gule nardfajte do
ostatnych  awdmov

tak, aby sa zramh E~ _ = ; =3 e :
(dotkli}) atdmy s 3 ; 3 i ' - i - d .‘_'::;_"::':_
rovnakou znatkou. 2 E i . ¥ * . S ¥
Ak vBak zrazie
atdmy s rbznymi
znatkami, vznikne
novy, maly atom.
Co bude
nasledovar,zivisi
na rychlost vaiej
reakcie - ak
stadite
pozhierattakto vzniknuté malé atdémy,
zvylite svoju energiu a bodovy zisk. Ak to nestihnete, maly
atdm po chvilke vyrastie na velky. Pritom po dalSej chvili
vietky velké atdmy =zafnd stile nfchlejiie pulzovaf, a}
explodujd, &im vis viZiinou mifia a pridete o ¥ivot. Akoby toto
nestadilo, sdfasto atdémy spojené vzijomnymi vizbami




iy

prutnou vizbou spojend s ostamymi atdmamil Teraz je kakdd
rada drahd, 2e? Ale mbfem vis ukfudnif, ono to vidy nejako
ide, len zistif ako...

A tak sa zdanlivo Tahkd dloha menf na skdmanie zdkonitost
pohybu & ndrazov, ich sily a smeru. Nickedy pomb¥e vhodny
odraz od preki¥ky, inokedy je dobré vyukivar pohyb, kedy
opustite jeden okraj hracej plochy a objavite sa z druhej strany
pri Hadanom atdme a vrazite do neho. Proste zile?i na simécii a

ind situficiu na vyrieienie. Hra mé naviac mo¥nost tréningu,
kedy atémy nerasni a neexploduji a vy tak méte viacej Zasu k
nicviku riefenia simdcie. Naviac sa v hre kaldych niekolko
drovni objavujd prémiové kold, kde na &as plnite dalfie dlohy.
Cez prvych pdr drovnf hry sa asi dostanete, dost obtia¥na ale pre
vis bude siedma iiroved hry, ale aj ti sa di vyriedif! Ak budete
cheief’ hru prerudit’ a vrdtif sa celkom na zaliatok, stalf stla¥if
siifasne tlatitka F a G.

vrdjomne;j polohe

objektov.
E-MOTION m4 viac ako 50 drovni hry a ka*di vim pondkne

Tiito hru vydals mé&atkom rokn
1990 firma DOMARK - TENGEN v
licencii firmy ATARI. Je to toti
pdvodom velini dspeing videohra z
herni. Napodiv to nie je Hadna
srieladka, ale hra vy#adojica rychle
reakcie, postreh a hlawne
predstavivost a dobeé myslenie.
KLAX v nicktorych prvikoch hry
pripomina sisway TETRIS. M4 len
Jjednn nevihodo. DéleSiud rolo v nej
totiZ hrajd farby a pokialncméte
pripojeny farebay televizor, len
velini a0 sa prepracujete len o
kifsok od za&Gatkn hry. Rychlost's
presnost rozpoznévania farby je tu
dileXits.

Ale teraz u? k viasmej hre. Hlavnym
prvkom je tm akysi pisovy dopravnik s
piatimi jazdnymi pruhmi, po ktorom sa
sund wpred rbznofarebné wehly. Na
samom okraji dopravnika sa pohybuje
dofava a doprava ovlidany zberaé. Pod
nim je potom priestor, kde mbkete tieto
tchly ukladat’ Zmyslom hry je pomocou
zberata zachytif vybrané tehly a podla
urtitych pravidiel ich spifal pod
dopravnik, kde musia vytvorif stanovené
obrazce z twehél rovnakej farby.
Zikladnym tvarom je takzvany klax, Zo
si najmenej tri tehly rovnakej farby,
uloZené bud’ vedlh seba, na seba, alebo
fikmo. Pre lepiiu predstave si o
miézromime graficky.

[ | [ ] 1000 bodov

5000 bodov

= Petr Luka? -

OROP METER

+5000

T R
- ¥ I .l-'. _'

Obdoba s Tetrisom spodfva v tom, %e po
veniku klaxu prisluiné tehly zablikaji a
zmiznd, 2im sa ovolhi priestor, ktory
zaujimali. Kakdy drub klaxu je bodovo
hodnoteny. Najlih3i vertikilny md iba
symbolickid hodnotu 50 bodov. Podstatne
viac ziskate klaxami ostatnymi, ale
obtialnejiie. Teraz opustime na chvilh
klaxy a vritime sa k dopravniku a
zherafu. Mblete s nfm previdzal
niekolko &innosti:

A.) nastavenim zberala ma sprivnu
drihu mbZete zachytit tehlu a stlalenim
FLIP ju mbZete po nastaveni nad Yadané
miesto nad dopravnikom spuostic dolu.

B.) zachyteni tehlu, pokial sa vidm
nehodi, odhodi? stafenim daditka
THROW spif na dopravnik &im ziskate
péir sekind, kym tehla znova pride.
Zberafom mbkete zachytif jednu, dve,
alebo at pidf tehdl naraz a potom ich
postupne zhadzoval na potrcbné miesta!
Prvi je rhodeni vidy hornd tchla, nie
spodnd! Tehly viak tiek mdfete nechar
iba tak spadmit bez zachytenia dolu. To
je takzvany DROP a ka¥dd drovelt mé
dovoleny maximélny pofet rychto pidov
= 3 ak 5. 5d to vale chyby a vyvarujte sa
ich . Vidy radiej tehlu odhodte spic na

dopravnik.

Hra KLAX je rozdeleni do mnohych
drovni, v hre nazvanych WAVE. Vy sl
na samom zafiatku mbete zvolif Start z
trovne 1., 6. alebo 11. Kakdd drovedi hry
pritom hrifovi ulo¥i konkrétnu dlohu,
ktoni musi spinif pre postup do vyilej
tirovne. Tieto idlohy si v podstate &tyroch
druhov. Tieto zdkladné dlohy, ktoré
budete musief v jednotlivych drovniach
spini, si teraz popfieme.

a.) - zostavif predpisany polet klaxov,
V prvej drovni to i 3, v drubej 5 klaxov
a v Giestej v 10! Je to jedno, aky
zostavite, md¥e o byt vertikdlny (mélo
bodovi), horizontilny, 2ike vodorovny a
najcennciii Sikmy diagondl klax (5000
bodov!). Pokyn v anglittine znie

YOU MUST GET 3 KLAXS.

b) - zostavif predpisany podet Eikmych
diagondlnych klaxov. To uf bude horfie,
ale po pir cvikoch na to pridete.
anﬂklﬂl to mbke Wﬂhﬂ




Klax tvori tehly rovnakej farby 0, X sd
iné fubovolné tehly. Pokyn v angliftine
mie:

YOU MUST GET 3 DIAGONALS.
Prvy krét ich musite plnif' v tretej drovni.

c) - zfskat predpisany polet bodov. To
mamené, ke zostavujete rozne klaxy tak
diho, a¥ za ne dostanete predpizany
bodovy zisk. Napriklad v Stvrtej drovni
je to 1000 bodov. Priamo to teda niiti k

zostaveniu vysoko hodnotenych
diagondlnych klaxov. Pokyn anglicky
nie:

YOU MUST GET 1000 POINTS.

d) - vydriaf (preZif) predpisany pocet
tehil. To mamend, ¥ po dopravniku je
proti vim vyslané napriklad 40 tehdl v
piatej drovni. Zile3 na vis, aky bodovy
zisk z mich pre seba vytvorite. Tak¥e
opéf tvorfte &0 najhodnotnejiie klaxy -
vodorovné a diagondlne. Pokyn v
angli®tine znie:

YOU MUST SURVIVE 40 TYLES
(musite preZif 40 tehdl).

To by teda boli zhruba zéklady
pravidiel KLAXU, Umenie zvlddnut tito
hru ale spoliva v tom, ¥e sa naoliie
wwkﬂiﬁhhnmmmﬁhwmy:tmﬂ
a2 za ne potom i omnoho vyllie (aX
stotisicové) bodové zisky. Sd to proste
urtité finty, kedy vlolenim poslednej
tehly vznikne mnohondsobny klax. M&iu
trebérs vznikndf klaxy nielen z troch
wehdl vedlh seba, ale i zo ¥ryroch, piatich
tchél vedlh seba. Odmena za ne je 5000
a2 20 000 bodovl Musf sa to ale vedief
zlotid Pokdsim sa vysvetlif pdr z nich.
Naprikiad vznik %tvor a pif-nisobného
vodorovného klaxu,

i
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Po vioteni hornych tehdl do medzery v
uk poloZenych tehlich, ktoré sami o sebe
nemajd hodnotu, veniknd tieto dhleko
hodnotnejlie tvary za 5000 a 10 000
bodov. MNaviac je takyto klax politany
nie ako jeden, ale dva i viac. To vietko
si ale len jednoduchiie tvary. Mbdete
vytvorif dhleko zloZitejlie, za ktoré
potom inkasujete mnohondsobne vyilie
polty bodov. Jednym z nich je mapriklad
BIG X &iZe velké X.

V70
w.

/
YY)

Po spusten{ tehly do stredu vznikne
ono velké X. Tehly omalené Srafovanim
si Mbovolhych rlenych farieb, ale
nemali by byt tri rovnaké nad a vedlh
seba, lebo by skbr vznikol klax a nie BIG
X! Na dalfom obrizku je priklad vzniku
Stvomédsobného  vertikfineho  klaxu.
Spustenim tmavej tehly dolu vznikne
diagonilny klax z tmavych tehdl. Ten
potom zmizne a tak sa spoja Styri whly
stojace nad sebou!

V prvich drovmiach hry sa budd
objavoval tehly iba Styroch rdznych
fariecb a v dalifch potom bude farieh
pribddat. Ak uvidite blikajicu tehlu, tak
pozor - je velni cennd, pretole je vlastne
akejkolvek farby, to znaff, e s fou

MiLan SedlLacek
U stadionu 2535

LOUNY

b

ZasLi mazetu a 19 Kcs

_ a“-ii

448 31

Jaroslav BrozZik
LuZzickd 796 Rokycany 337 01
(Cena dle dohody)

mb¥ete nahradif ktordkolvek tehiul
Behom hry potom sledujte ukazovatel
vlhivo v rohu obrazovky s textom
KELAXES TO GO a &fslom pod nim.
Ukazuje polet predpfsanych klaxov,
ktoré méte efte urobif, Vpravo je polet
fivotov. Behom definfcie tadftok na
zafiatiu hry si volite teto dalitka -
LEFT, RIGHT, (vlavo, vpravo),
THROW (odhodenie tehly), SPEED UP
(zrychlenie posuvu tehél vpred), FLIP
(spustenic tehly dolu) a PAUSE
(pozastavenie hry). Behom hry si tiek
viimnite, ¥z na hrane dopravnika, kade
chod{ zberat, je nipis DROPMETER a
nickolko okienck. Je to mera® wvafich
chyb a polita tehly, ktoré vim spadli
samé dole. Okienka sa podlh toho
zapliiajd. Ak po nahrani a definicii hry,
alebo jej prerulen{ vyZkite urity &as, tak
sa po tabulke najlepficho skére zapoja
posmupne tri rOzne demd, kde uvidite
rdzne ukitky hry i bodovanie klaxov.

e kvalitnr
software

BT 100
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Turrican Je velky hii
16-bltovych pnmt-m

bojovnik
7la v zapase na Zivol
a na smri...

Maprick tomu viak Turrican
patrl k hrim, ktoré sa budete
Zasto a radi hrat Prefo?
Trebdrs preto, ke verziu pre
Spectrum vytvoril programé-
torsky tim PROBE, autor
TRANTORA, SAVAGE,
DAN DARE 3 Co je isto
zérukou dobrého vysledku.
Turrican méd opif mnoho-
farebnd grafiku a hlavne sa
odohriva na priam obrovskej
ploche!

Turrican mé sedem
posmupne prihrivanych Cast
hry, ktoré do poditata nahréte
vidy po vyrieieni
predchédzajicej &asti a celd hra je
rozdelend do tzv. piatich svetov.
Pramene uvidzajd, ¥e sa dej odohrdva na
celkovej ploche viit%ej ako 1000
obrazoviek. Sim mb2em potvrdif, Ze
dojem je naozaj vynikajdci. Je prevedeny
vyborne i technicky, napr. pri pohybe sa
mb2e obrazovka s krajinou posdvaf ak v
Gsmich smeroch, vritane fikmych! Tie}
zhrafiové systémy nezostali pozadu. Uk
tak silne opancierovany Tumican sa
posmupne vdaka walej skisenosti a
nachddzanym zbraniam mb%e zmenit v
ohromne vyzbrojend bojovd maSinu.
Niektoré jeho zbrane sd naozaj nevidané,
taktie? i nepriatelia. Ale teraz uf k veci.

Dej hry sa odohriva na povrchu a v
podzemi gigantickej kozmickej
zikladne, kde mna konci sa uknfva
trojhlavy MORGUL, zodpovedny za
vietko zlo sveta. Len na vis zéledi, &
uvediete vietko opif do poriadku...

Turrican je bojovnik, odeny do silného
pancierovaného skafandra. Pohybuje sa
netradifne iba pefo a bez pomoci
lietajdcich strojov. Vietko musi riefif
pomocou mohutnych skokov, behom
ktorych ho mblete elte riadif, Zoho
vysledkom je to, %= sa dostane
kamkolvek chee... Jeho zikladnd vyzbroj
ie laserov¥ kandm. kiory sa postupne

miZe zmenif v mohutmi zbrah -
zosilneny laser, alebo troj a¥ lest-smeme
striefajica superzbraftl Tiro zékladnd
zbrafi Turricana sa ovlida klasicky s
FIRE. Turrican méi v ka}dej chvili ale k
dispozicii i daliie zbrane. Je to napriklad

akdsi laserovd stema, ktondi mb2ete
vystrelif na obidve strany Turricana
siitasne stlafenim datitka ENTER, a
ktord ni#i wvietko vo svojom dosahu.
Daliou zbrafiou sdgrandty, vystrelované
priamo pred seba stlalenim taéitka
CAPS SHIFT. Zni®{ niektorych
odolnych protivnikov. Modete tiek
ukladar fasované miny, ktoré po chvili
exploduji. K polokeniu miny stlate
smer dolu spolu s FIRE a chvilh podr¥te!
Vybomou zbrafiou je laserovy med a je
to nickedy jedind zbrafi, ktord v danej
situficii mode pombef. Stadf dihdie
podriadiaditko FIRE a zapne sa.
Turrican si poddrepne a objavi sa dlhy
Fiariaci 1d&, ktorym mbZete todit okolo
neho ako mefom datftkami vlave a
vpravo. Naviac po nédjdeni prémiovych
predmetov méZete diiku tohoto lda elte
predifovafl To ale nie je vietko. Ak
budete wvo velkom nebezpedenstve,
méZete po stlaleni ENTER a smeru dolu
Turricana premenif na v, GYRO.
Premeni sa na akisi rfchlo romjdcu

ktord prejde cez
prekﬂ'.ku Jedind
e sa mdke

v n':_jm podobe iba
lo. Po stlafeni smeru

m?nua
horg ‘sa¥% vriti do  svojej

in J&pﬂdﬂhy Obéas
“nid Jsﬁ. dmct ktory dd
¥ &tit a t¥m

|§b|’.'asn nc 1tl=ln|:|st'

hviezdicu,

Teraz k Vi j hre. V prvej
c¢asti sa Tumcan objavi na
kisku roviny, aby sa po pir
krokoch vrhol do velmi &lenitej
krajiny, v ktorej mdde néjst
vietky moiné prvky - od
zrizov a hibokych priepasti,
munelov a podzemnych
chodieh, po plofiny a
konitrukcie v priestore, vele
mendie 1 velmi vysoké a
dokonca je mwm i séria
vodopddov, Celd tito rozfahld
krajina je samozrejme ofivend
mnohymi réznymi Xivodichmi,
robotmi a inymi bytostami. Pre
vis je dblekité to, ¥ po
stretnuti s niektorymi  sa
objavujd  pgulhef ikony s
rbznymi znakmi. Ich zobranie
vim pridd alebo posilni
niektoni zo zbrani a podobne. Ale o tom
neskdr. Dalej sa na niekolkych miestach
v kaddom dieli nachddzajd velmi
dbletitd drvary. Sd to zv. prémiové
kocky. Si vidy trochu nad povrchom a
si npeviditehé do tej doby, kym ich
nezasiahnu strely zo zbran{ Turricana. Po
daliich zdsahoch tychto kociek z nich
posmupne  padajd  ikony, ktorych
pozbieranie je priam nutmé pre dalfiu
bojovid Einnost Turricana. Preto je dobré
tasti strelba na vietkych modnych
miestach vyskym tychto kociek a to i
behom vyskoku Turricana (kocky sd
vidy vyllie nad povrchom). Pre
orienticiu vim popi%em, &o ktord gulatd
ikona znamend. Jej vyznam urfuje
pismeno v jej strede.

@ - pridd jednu minu naviac

® - 2v)37 vadu energiu

(G) - prids vém jeden grandt naviac

@- pridd vdm jednu laserovd stenu

O bez pismena svetld - ochranny $ot

po urdity &as

@ bez pismena tmavd - posilnenie

laseru

Dalej existuje ikona, ktors predf¥i va¥
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laserovy meé a daliia ikona s nfpisom 1
UP, ktord je velmi cennd, pretoke vim
pridd jeden ¥vot! A naviac, t¥chto ikon
je ¥ prvych woch dieloch celkom viac
ako 30! Ako som uk skbr uviedol, hracia
plocha kakdej Zasti je znadnd a preto sa
pokdsim naznaZif, ¢o sa kde v prvych
dieloch nachidza a ako je ktory diel
uivoreny.

Prvy diel - Po Etarte dofiva dokopca,
Jje tam 1 UP a prémiovd kocka! Pri
posmupe doprava nasleduje zriz a
priepast. V jej lavej strane je vsmup do
mnela 5 mnohymi prémiami. Po pravej
sirane sa po plofinich dostanete spir
nahor a potom k prvej malej ve¥i. Nad
fiou hladajte dal%in prémiovi kocku! Po
dalfom postupe doprava vis zadr¥ séria
vélkych vodopidov a dalif postup do
hibokej priepasti. Plofinami spif hore a
ste pri hlavnej vysokej veki. Tu opar
hlidajte... Naviac sa skokom z wrcholu
vele di dostaf na dihy¥ rad plodin,
tiahniicich sa nad celou krajinou od vele
at nad Stan. Opid m mbdete zobraf
mnocho cennych prémif a Zivory!

Druhy diel - Hned po itarte pérrajie
po prémiove] kocke, potom pozor na
mimoriadneho protivnika! Doprava do
kopca a ste pri dvoch vekiach, nad nimi
je niekolko prémiovych kociek nad
sehou! Celkom nad nimi zalina alebo
konZi rethz plodin so siedmimi Xivotmi,
vedica doprava v obrovskej budove. Dd
sa na fiu dostar' i zostupom z kopca od
veli do prava. Cestou mbdete vniknit
dovnitra kopca. Pod kopcom je séria
vodopédov a krajinu pretinajd blesky,
zinn m bdrka... Potom nasleduje dihd
cesta po stene budovy hore. Ak ste na jej

vrchole, tak po
cosie vpravo je
velkd oblast
plodin a? dolu.
Medzi nimi je
i wkrytd daltia
prémiové kocka
a tie dva
vchody do
vniitra budovy!!
v budove
mb}ete zobrar
niekolko
dbledity'ch
prémifl a pér
Yivotov!

Treti diel -
Velmi  Elenitd
krajina, v
znafnej miere
pozostiva 5
kritkych 1
dlhych plodin a Elenitej stavby vpravo. K
nej vedie cesta spodkom a potom po sérii
plodin hore, alebo nickolkymi cestami po
ploBindch. Od Ytarm sa po lavej strane dd
dostaf sériou plofin a% hore, néjst
prémiovid kocku a nickolko Hvotov.
Alebo sa mbiete dostal na velmi
dihdplofinu, veddcu nevysoko nad
povrchom af ku stavbe napravo, kde
opdr vyskdlete po plodinich. Daltia
prémiovd kocka je na vrchole stavby. Ak
prejdete napried stavbou, po niekolkych
dihiich plofinich moZete zistdolu...

Stvrty diel - Po celi dodu postupne
zostupujete do podzemného labyrintu
klukatymi chodbami. Na mnohych
miestach musite poukit jednu Speciflnu
zbrafi, aby ste sa prebidrali cez podlahu
dolu. niektoré

FHEFFHER

priestory s
vypinené
vodou!
Vietko
preskimajte,
preto¥e it s
ukryté tri
prémiové
kocky!
Piaty diel
- Dpif pod-
zemny laby-
rint, kde
tentokrét
postupujete
vitiinou
doprava,
oviem s nie-
kolkymi od-
botkami

smerom hore

i dolu. [ m sd vkryté tri prémiové kocky.
Takto by sme mohli v stu®nost
pokratovardalej aj vo zvylku hry, to
viztko je viak aj tak velmi struné a
realita bude daleko pracnejiia a potripi
vis, kym objavite koniec wietkych
dielov. V tomto smere je velmi
prepleteny’ 2 nekonelny siedmy diel.
Zawo graficky je vwvelmi pekne
spracovany. ESte som sa nezmienil o
tom, k= behom celej hry musite zbieral
diamanty, ktoré sa v hojnej miere
vyskymjdi na najrdznejiich miestach v
katdom dieli. Je ich niekolko sto...
Behom hry sledujte panel v dolnej
Rasti obrazovky. Viavo je poler Zivolov,
uprostred sd symboly hodin, diamantu,
grandmu, miny a laserovej steny, spolu s
islami, znamenajicimi ich polet, ktory
méte k dispozicii. Beliace hodiny
vymeriavajd &as hry prvého dielu. Dole
pod poftom Zivotov s i znaky hviezdic

udivajice, kolkokrit méte molnost’
zmeny na GYRO.
Nakoniec jednu smumd sprévu...

Behom pisania wxu a priebeiného
testovania hry a porovnévanim s mapami
som zistl, ke hra mé zrejme viac nel
sedem Easti. Je dost pravdepodobné, e
mi mat celd v skutofnosti 12 dielov. V
tejto sivislosti je treba sa zmienid o tom,
ke sa poslednou dobou dostiva do obehn
stile viac nickolkodielnych hier, ktorym
niektoré diely chybajd alebo sivadné.

Turrican asi cely nie je, aviak aj v
tejio podobe stoji zato a bude vim to
trvaf pekne dlho, neX sa prebojujete na
koniec siedmej Eastil

= Petr Luké¢ -
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Dan-Dare je pévodom hrdina
anglickych comicsovych
serialov, kiory uz dvakrai bol
1 hrdinom pocitacovych hler
pre Spectrum. Tolo je teda
tretla hra v poradi a
rozhodne nebude zabudnuta.
Vydala ju firma VIRGIN v
roku 1990 a programoval
skaseny team PROBE. Dan | (u
zvadza svo] neastaly boj so
zelenym a odpornym
padiuchom z Inych svetov -
Mekonom.

Po druhom dieli, kedy Dan uliel z
Mekonovej obrej kozmicke] stanice,

Dan ziskal maly kozmicky &ln, s ktorym
by sa mohol vritif na Zem, ale ten je
bohu¥ial’ celkom bez paliva! Tak¥e sa
musi vritif do Mekonovej stanice... Ako
asi tulite, jeho hlavnou dlohou je - néjst
50 libier ¥pecidlneho raketového paliva
pre svoj £ln a potom - smer Zem!..

A tak je Dan ndteny bhidif po

chodbdch pédiroviiovej stanice, zbesilo
sa brinit’ dtokom réznych divotvorny'ch
bytosti, ktoré m vznikli po genetickych
pokusoch Mekona, a pritom hladad a
zhromakdovatf kanistre s palivom.
Pohyb po stanici mu ulahfuje akysi
lietajici ruksak na chrbte. To ale stojf
energiu a tak si Dan mus{ obfas doplnit’
palivo na krisne vykreslenej Cerpacej
stanici. Prive u jednej takej zadina hra.
Laserovy kandén, ktory mid Dan na

so zbrafami, kde si mdZete doplinif
rhrane, municiu i ¥voty. Mno#stvo
pefiazi, za ktoré md¥ete nakupovaf, je
urdené mnodstvom midenych
nepriatelov. Na zadiatku je to hodnota
20 000 jednotick. V obchode mblete
teda kidpif toto:

1.SMART BOMB - akisi mald
atomovii bombu, nifiacu vietko na
obrazovke

2.EXTRA LIFE - %ivot naviac

ochranu, mi regulovatelnd silu strelby,
ako v hre R-TYPE. To znamend, ¥ sila
vystrelu zdvisi na di¥ke stadenia
tlatitka FIRE a mblete ju sledoval na
stupnici sily vystrelu v strede homej
tasti obrazovky. | tie
najmocnejiie  smrely
upotrebite hlavne na
nifenie velkych
Mekonovych podobi-
zni, ktoré si v kakdej
Casti hry. Pre tych,

ktoi to nevedia,
Mekon je zelend
sediaca postava s

obrovskou  hlavou...

3,10 BOUNCING BOMBS - bomby,
odrifajice sa od stien miestnosti
doviedy, kym nenarazia na ciel’

4. TOP UP AMMO - doplnenie
municie pre kandn na 99 striel

Pokial' pri Mekonovi
objavite maly podi-
afovy termindl,
stladte na fiom tladitko
pe smer dolu a
vstipite do obchodu




5. BLAST OFF - nito volbu prevediete,
ak budete mat’ ndjdené 50 libier paliva
pre Danov kormicky &in. Dan potom
odlieta k Zemi a hra kond{

6. EXIT - opidifate obchod a vraciate
sa do akcie

Po znifeni

Mekona ziskate ikonu

{maly obrizok) telepormi. A bez tejto
ikony sa Dan nedostane do dal3ej drovne
hry! Teleport asi fa¥ko prehliadnete - je
1o velki misa a z nej vyrastd hore

fajkovite prehnuty ¥1arié (ako sluchédtko).
Ako sa teleport spdifa, zistite isto radiej
sami...

Po spusteni teleportu sa siswedle,
pretoke Dan sa ocitne v nebezpefnom
priestore a vy musite riadif’ jeho pohyb
ik, aby nevybolil behom lem 2z

vymedzeného koridoru - akéhosi
tasopriestorového twnela, zobrazeného
rmeniujicimi 54
$tvorcami. K akdy

pohyb mimo tente
koridor poikodmije
Danov skafander do
tej miery, ke sa mbke
vritif so  stratou
fivota spil na sta-
nicu. Stram Hvoinej
energie Dana mékete
sledovat’ na velkom
ukazovareli vpravo
na obrazovke v

podobe dlhej nddrie (mimochodom
krisne zobrazenej, dokonca 1@mm
prebubldvayi bublinky ). Hladina

tekutiny urfuje mnoZsive energie Dana
a ak klesne na nulu, strica ¥vot! Kakdd
drovefi hry je tvorend bludiskom
chodieb a rbzne prepojenych viflich
priestorov. Mimo nddrdi s palivom
hiadajte aj ukryté laserové zbrafle
{doplnite nimi municiu) a velkd pdku,
ktord otvira tajny priechod. Potom sa

objavi nipis
DOOR OPEN -
dvere sd
olvorené,
Ddle¥ité ddaje
mbZete behom

hry sledoval na
ukazovaiefoch v
homej &asti obra-
zovky. Vhvo
hore je doledity
ujmm;'al:el’, v kto-
rom sa zobrazuje
momentilne zvo-

lend zbrafi
{zdkladng je
e T e e PLASMA

RIFLE), zobrané ikony teleportu (POD
TO LEVEL 1-4), dalej ikona teleportu,
ktory vis prenesie kedykolvek spif do
obchodu so zbrafami (POD TO
STORE), ikoma batérie (BATT) s

tiselnym ddajom (oznatuje hodnotu, za
ktoni mb¥ete nakupovaf v obchode s
vyzbrojou) a obrizok kanistra s palivom
(FUEL) pre Danovu lod’ (musfte ho marf

50 libier). Prepinanie ikon je daditkom
pre smer dolu! Toto palivo si neplette s
palivom pre Danov lietajici ruksak!
Ukazovatel' jeho mnolstva je E&fslo v
strednej &asti homého panelu na pravej
strane (je tu aj maly obrizok kanistra s
pismenom F). Viavo je znak strely a
ciseinfk mnostva municie pre laser. Pod
tymito indikitormi je stlpcovy indikétor
sily Danovho laseru, hore potom je
bodové skére. Celkom napravo hore je
nipis GOES a polet zostivajicich
Fivotov.

Zostéva elte dodat, 2e DAN-DARE 3
je graficky celkom urdite paridnym
kiiskom medz: hrami pre Spectrum. Hyri
nadhernymi kombindciami farieb, strely
a explézie si mnohofarebné a celok
pdsobi, ako by to ani nebole na Spectre!
Znéme problémy s atriblitmi a vobec s
farbami na Spectrum, ako by prestali
existovat! Ale nedivie sa, tf z vis, ktorf
videli hu TRANTOR a SAVAGE,
ktoré tie} programoval team PROBE,
vedia, ¥ oni to skritka vedial! Jedinou
vadou, ktord bola hre vytykand, je mald
zlo¥itost, mendia hemé plocha. Napriek
tomu, ale nie je prive jednoduchd pri hre
na ostro § S-timi Xivotmi.

A elte mielo. V poslednej drovmi
ziskate ikonu teleportu pre ndvrat (POD
TO RETURN). Co s fiou urobif a kde
potom fsf, na to u2 musite prist sami.
TakZe do tohol!

- Petr Lukéé -
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THREE WEEKS

PARADISE

THE EHPTY
BTl LYy CHM
FLIPFLOPS

T4to hra dopliia sériu hier s
hlavnou postavitkou Wally
Weekom (PYJAMARAMA -
dobrodruZstvo v pyfame,
EVERYONE'S AWALLY -
KaZdy je Wally atd). Tentoraz
stroskotal na nezndmom ostrove
nickde v Tichom ocedine
(doslovny preklad hry je Tri
tykdne v raji).

Domorodi kanibali mu uveznili 2enu
Vilmu a syna Herberta, jeho dlohou
je  zachrdnif ich. K hre vim
odporifam plénik, nizvy miestnosti

st totiZ pouZité z neho.

Najprv chodte do obchodu a
zoberte topinky na liipanie
(FLIPFLOPS). Cestou vyzdvihnite
prizdny hmiec (EMPTY BILLY
CAN). Dalej sko®te v jeddlni do

obrazu, dostanete sa na pléZ. Z plf¥e
chodte cezr modiar (musite mart
FLIPFLOPS) ku gejziru. Skokom
na lano ho dajte do pohybu a napliite
gi v fiom hmiec (FULL BILLY
CAN). Teplou vodou z hmea polejte
raka v modiari. Zoberte klepeto
(CRABS PINCER), ktoré mu
odpadne a chodte k Herbertovi.
SwéZia ho dva levy. Prvy ma v labe
tfi (THORN), ktory mu mbZete
ratim klepetom vywhnit. Ked ho
vytrhnete, lev zagne kyvar chvostom
a z vdaky vés k Herbertovi pusti.
Chodte ku krokodilovi a spod
papule mu vytiahnite zdpalky

(DEUX STICKS). Zo studne, na
ktord sa dostanete z jej lavej strany,
zoberte diichadlo (BELLOW), vritte
sa do kovilskej diclne, zapdlte tam

ohefi a dichadlom ho zahaste. Ostane
po fiom iba Zeravy¥ popol (HOT
ASHES), ktory musite zdvihndf.
Chodte k totemu, vedla ktorého stojf
bohyfia bleskov. Pod jej nohy poloZte
¥eravy popol. Zo mirivosti zane
blyskat z prilahlého oblaku. Tento
oblak zalefite ddchadlom nad
kemping, do ktorého udrie blesk.
Zoberte bandasku (EMPTY SEA
SHELL), ktord tam zostane, chodte 5
fiou ku studni a skote do nej. Na
lavej strane studne si bandasku
napliite hasiacou litkou (FULL SEA
SHELL), zoberte flafu (BOTTLE) a
po pravej strane sa vyiplhajte hore.
Nakoniec chodfe k Herbertovi a
zahaste pod nim ohefi. Herbert je
zachrineny...

Pri osom hniezde zdvihnite tupd




sekeru (BLUNT AXE) a zaneste ju
ku krokodilovi. Skofte po vyvriku
(CORKSREW) do kovilskej dielne
a vritte sa s fiou ku krokodilovi.
Dalej chodte po Vilminu kabelku
(VILMAS HANDBAG) na morské
pobrekie. Fla%u nechajte u krokodila,
k ceste na pld% rtotiZ budete
potrebovar’ topinky (FLIPFLOPS).
Kabelku tie¥zaneste ku krokodilovi.
Ak ju mdte u seba, krokodil sa
zamyila nad vykynolenim svojho
rodu Tudmi a pustivds dalej. Kabelka
je toti¥ z krokodilej koZ%e. Po jednom
preneste za krokodfla flasu a vyvriku.
Kabelku polo¥te, a¥ kedbudi obidve
veci na druhej strane. Teraz ich
musite zdvihnit. Do kokosového
orecha leZiaceho za krokodilom
vyvitajte dieru. Z nej vytedie olej
rovno do flafe, ktoni musite math
seba. Namiesto vyvriky vezmite

Vilminu kabelku a prejdite okolo
krokodila. Tu zas zamefite kabelku za

sekeru. S flafou
a sekerou beZte
ku gard¥i, kde
je auto z doby
kamennej. Pri
jeho lavom
kolese si
pouZitfm oleja
nabniste sekeru
(SHARF AXE)
Dalej chodte k
informaéne;j
tabuli, za
krorou je minca
(MINT).
Zoberte ju a chodte k Vilme. Polokte
sckeru, budete ju efte potrebovar
Zarial'si tu odloZte aj mincu.

V jeddlni vezmite misku s plnkou
(BOWL OF STUFFING) a chodte
na slepafinu farmu. Je m obrovski
sliepka, ktord vem v normélnom
pripade pri dotyku vezme Zivot. Ale

vy méte plnku a tak cez fiu mbZete
prejst. Zoberte vajce (EGG), ktoré za
fiou leZi a mincu, ktord ste nechali pri

Vilme. Vrdtte sa ku krokodilovi,
poloZte vajce, s kabelkou zafiho
prejdite a chodte do chladiacej
komory, Pri chladiacom
zariadenipouZite mincu a ono
prestane chladit. Ostane po fiom iba
tierna diera (THE HOLE). Vezmite
ju a chodte ku studni. Cestou musite
zobratnddobku so zlatou rybkou
(GOLDFISH BOWL), ktord je v
miestmosti, v ktorej ste zaZali hru. Pri
studni pouZite &emu diern. Vo
vysokej stene sa vytvori ofvor, cez

ktery mbZete prejst. MN:-budnite si
zobrat zlatd rybkul V krypte je
obrovsky pavik, ktory sa rybky boji,
Pred nfm le2 kMi& 2z kost
(SKELETON EKEY), kwory musite
zobrat. S nim chodte do mora, kde je

HES

1 S

zavretd chladnitka. Kliifom ju
otvorte a vyberte z nej konzervu so
Spendtom (TIN OF SPINACH).
Chodte po vajce ku krokodilovi a
vrifte sa ku gejziru. Dajte ho do
pohybu a skoéte nafi. Ak mite vajce
a ipendt, vynesie vis hore. Z neho
preskoéte do hniezda na strome, kde
je luk so Sipmi (BOW AND
ARROWS). Zamefite ho za Spendt a
skofte dolu. Be¥fte k Vilme a
zastrelte stridcu. Zoberte sekeru a
odseknite lano, na ktorom visi. Tak
ste zachrdnili aj Vilmu. Teraz ostva
u? iba cez obraz sko&it na pldZ a
§tastne ukonlit' tento pribeh firmy
MICRO-GEN.

Y UB ZpA2l uaswnajuosy Naoyeho se
Zeqy ® §3p ApW Zeaup o}ojo ypead
doja10a8) yalezpiyL* uesez siele
SAWHOTSHIAL A®d

Podla Sinclair Spectrum Jiték és Program [I1
spracoval
SPECTRASOFT



THREE WEEKS IN PARADISE
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pokr. z predchidzajiceho Zisla

M
MUTANT MONTY
POKE 54933,0

POKE 549590
nekonefny polet Zivotov

MYTH
POKE 61504,0

N

NEXOR
POKE 36212,201

NAVY MOVES 1
POKE 499620 - nekonefny
podet Bivotoy

POKE 49923.0 - nekonefny
podet Yivotov

NAVY MOVES 2
POKE 48432,195: POKE 48433,79:
POKE 48434204

POKE 54047,0: POKE 55802,0
POKE 54047.0: POKE 55805,0:
POKE 55837.0

POKE 55830,0 - municia

Po nahrani programu je nutné pre
jeho spustenie zadal'kéd: 63723

NEBULUS

POKE 32921,0 - nekonelny pofet
Hvotov

POKE 43650,0 - zastavi fas
NIGHTMARE RALLY
POKE 41652,182

NINJA SCOOTER SIMULATOR
POKE 451280 :

POKE 45854,0

POKE 45864,201

NODES OF YESOD
POKE 32661,0

NORTH STAR

POKE 436800

POKE 444330

POKE 48371,0: 48377 .33 - nekonefny pofet
Hvotov

NUCLEAR COUNTDOWN

POKE 41803,0
POKE 47788,0: POKE 47789,0

OLIE & LISSA

POKE 34343 .0: POKE 34344,0: POKE
343450 - zastavi fas

POKE 34569,0: POKE 34570,0;: POKE
34571,0

POKE 37610,24

ORIENTAL HERO
POKE 28995,60

POKE 57606,0 - nekonefny
podet Eivolov

PHANTOMAS 2

POKE 26602,60 - nekonefny
podet Tivotov pri zisahn
padajicim predmetom

POKE 26606,0: POKE 28452,0
- nekonetny podet Fivotov pri
zdisahu padajicim predmetom a
nesmrtelnost pri stretnutf s
vii#§inou nepriatelbv po zigkani
jedného Eivota

PINBAL
POKE 31566,0

PRO SKATEBOARD
SIMULATOR

POKE 55291,0: POKE 56292,0:
POKE 56293,0: POKE
56294,195 - spustenie programu
bez znalosti kddu

PSSST

o o : I Dxﬂtfﬂx,ﬂ-mkon&nf
L] r > : POKE 249850
Velkd Kniha coaeeas
podet Zivotov

POUKOV

zostavil M.Bejr

OUT RUN
POKE 392040

POKE 40635,69 - zpomalenie 2asu

OVERLANDER

POKE 25439,64: POKE 25440,156
POKE 25855,24

POKE 25920,24

POKE 29521,0

P

PANZADROME

POKE 25657,1 - vietky ®ast

POKE 28658,0: POKE 28854.0: POKE
30410,0: POKE 325970 - neznifitelny
ochranny Ztit a nekone®nd zdsoba municie

PAPER BOY
POKE 48023,201 - nesmrtelnost’

PARABOLA
POKE 383030

PENTAGRAM

POKE 49170,9

POKE 50751,0 - lubovolhe vysoky skok
POKE 49917201 - nekoneZny podet ¥ivotov

PHANTIS 1
POKE 54232,0 - nekonefn§  polet Jivotov

PHANTIS 2

POKE 48670,0 - nekonefny
pofet Eivotov (Btart z miesta
smrti)

POKE 48670,16 - nekone&ny
podet Eivoltov

ER

R-TYPE

POKE 34474,63

POKE 37362,0: POKE 37374,0 - nekoneny
pofet ¥ivotov

POKE 37525,0 - (CREDITS)

RAID OVER MOSCOW
POKE 40229,182 - hangr
POKE 43364,182 - lietadld
POKE 46507,182

POKE 49130,182 - v meste

RAMBO FIRST BLOOD PART 2
POKE 27401,182 - nekonetny polet Zivotov
POKE 37666,0 - odstréni nepriatelov

RENEGADE

POKE 23343 x - x=polet Zivolov

POKE 41048,195 - nekoneny podet Fivotov
POKE 41047,182 - nekoneZny pofet Fivotoy

RENTA-KILL RITA!
POKE 50836,x - x=polet %ivotov
POKE 57982,0 - nekone&n§ potet 3ivotov

RETURN OF THE JEDI
POKE 46257,201
POKE 521400

RETURNS OF GOBOTS
POKE 51330,205: POKE 52515,205: POKE



Indiana Jones and the last
Crusade

LEVEL 41: THE CROSS OF CORONADO
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ABECEDNI SEZNAM POKE
NR 240 HER (20 K(s)

‘.ti‘mt Wﬂﬂfﬂ'ﬂe
& MNOHO DeLsion sop -uz:rou
Z ROKOU 41988-1994

N

—BI E -I'ﬂll“ ﬁl’l‘ +
w‘lﬂ IHHI.IT.'IIIIum HEN-GRUND IG .

tﬂmm.m OBSAHUE CCR 668 HIER A SYSTEN.
PROGRAMOV !!!

ADRESA
INH soft a
Hartin ASEK

Halinovského 154
Ivanovice nsH

ULastnite ALFi
a snimaci PEfo.r
ktere rnzl.:su.:e ADRESA: STEFAN

pouze cernouv a 48824
bi lou?! TouZite h 8 wnl VRBOVE 922 83

JEDUS # E0US ® JBDUS ® JEDuUS

po digitalizaci do 50ED..-e § Kis
azZ 8 odstind?
Program

EHM DIGIT Ziujemcom o poukivanie iéudohnfch pmgﬂm::‘;v na

ftaki DI K, ZX k ibilné

firmy Silversort oo, e oty
vam to umozni! 3-kanélovy stereo interface s
5taci zaslat 29 AY-3-8910.

KEs a viastni
kazetu na adresu

MICHAL HLRDKY Cena s FIFO-kupénom len 660 K&s!!!
KNEZDUB 275 Cena bez kupdnu 690 Kis
636 64 Vystrihnuty kupda &.1 zatlite na adresu:
P T T e - o - T B

-} BEST {4~

zakizkovi elektronika
747 68 Téikovice |

Kupén &.1

Zavizne si objednédvam
stereointerface s obvodom

|
|
|
: AY-3-8910 za 660 K&s
|
|

ite mi ho na adresu:
£aistcm s CHAR EDITOR 64
I i e B s b - b e | jcnmff;:mgﬂm_na i pfi]tlﬂ 5‘12 hnduv.]ledndiu_nkamnpktc
I | s 14-timi druhmi pfsma a tdalovymi programami pre tlaliame BT-100a |
DM i v Gamacentrum 01. Dodévané znaky sd kompatibilné s D-TEXTOM 5.0.
| POMPIBS .csii. e iianersirentihiiauniy | Pismend mo¥ete v CHAR EDITORE upravovaf, prenilaf, mazaf,

i o R invertovat atd’

-

WV CHAR EDITORE si pou¥ité nasledujice tlafové programy:

——————————— = I. pre tlafiarefi BT-100 program LPRINT, LLIST V 2.1
| : | 2. pre tladiareti Gamacentrum 01 program GCO1 CODE C
| Kl}pﬂﬂ &2 E 3, pre tladiareh Gamacentrum 01 program GC01 CODE A
v e si objedndvam Programy pre Gamacentrum tlafia 64 znakov na riadok a je molné
| -~ fgn m 1314[] Kés I ta&if' texty napfsané v editore D-TEXT.
t P gﬂ-ﬂi& & | Program &. 2 sa ned4 poulif na poditali D. Gama, ktory vyukiva PCO k
| pre laciare prepinaniu paméfovych bénk.
BT-100 =] | Cena programu s FIFO-kupdnom je 40 Kés.
| pre tladiaref Gﬂmnﬂﬂﬂﬂ“& 01 | Cena programu bez kupdnu je 60 Kés.
|l GCﬂ: gg: i = : program pre BT-100 program pre Dh?lmm 01
Zbyntk Hochmann Josef Minafik
Vyberte si iba jeden program [!! sidlitte Blata 567 Ak. Byd2ovvského 467
|
Zaglite mi ho na adresu: | Veself nad Lusnicl Veseli nad Lutnic(
................................................ | 391 1 391 81
| e |
| B ] g e = - | Vystrihnuty kupdn &.2 zalite na adresu z ktorej si objednivare
b PalinE . . St | prisiutny program!!!

et e i e el i i A
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Tuto poukazku i B | 4B iR
moZte pouZit na g = E i
zaplatenie : = b
-
predplatneho na E kN
Fa W r [ ¥ o 3
cely rocnik Fifa : =2 |3
1992! ; Ak
- . “
—
~ <
® Kipim hry Dizzy [V, Sport Aid, The Untouch-
ables. P.5: obetujem dost. Jindrich Venzara, s
Haviitkova 751, 563 01 Lanikroun. th
® Preddm hry na ZX Spectrum. Lacno a kvalitne.
Informécie na adrese: | .ubomir Badiaga, VSSPVO, ¥ >
Lipt.Mikuld 031 01. g = E
& Kipim komentovany vypis ROM ZX Spectrum+. & ] = E
Lacno. Martin Kaiser, Pod kaStiefom 642/39, 018 5 E fo)
41 Dubnica nad Vdhom, tel. 0827/21618. g s
® Ponidkam programy pre Didaktik Gama a NL * - hﬁ A j_
2805. Inf. proti zndmke. Vymenim demo pre AY 3 S gt ‘; 3
3-8910. J Katur, Mlynskd 694/4, 091 01 Stropkov. ) N O [FE l
® Predim  potital Didakik Gama, tlaciared 5 swO
Gamacentrum, joystick Gun Shot, univerzilne & =] =
rozhranie UR-4, programy a literatdru. Tel. B g > 'tﬁ
0814/23147. Zn.: Cena dohodou. —_— I
® Na 7X akebo Gamu preddm perfekind  logicko i 3 ?
- akénd hru "Bloodwych” - prevzatd z Amigy 500. I
Rozdiely sd velmi neparrné, nil lepSie som zatial - =
ne Spectre nehral. Informédcie za mmdmku na o -
adrese: Rabert Batovsky 13/16, 934 01 Levice. = [ ) g o
® Zhdfam hry od firmy Probe. Kto by bol ochotng g =
a poslal by mi zoznam t¥ch hier a predal pripadne E = -
vymenil? Jin sdmel, Zihradnd 14, Pukanec 935 2 E - ’n = !
05. B S : =
(] — .|
® Kipim nuine zachovalé vytlatky Fifa &6l0 1-6. & g O éﬂ 8
Navrhnite cenu za kus. Pite na adresu: R. Holedtek, g E,'q 5 ol g i
K.Steinera 36, 318 07 Plzen. S g &
& Kipim kopirovaci program z magnetofdnu na E £
disketovd  jednotku, Pascal. Martin Abrhan, — ﬁ |
Zakostolskd 605, 941 45 Mafa. *&1
® Preddm diskety 525" DS/DD, cena 50.- Kisks. -
Pri odbere nad 4 ks 40.- Kisks. Martin Vojéek, o
Matice skovenskej 907,30, Stropkov 091 01 E g g g =
#® Pondkam pre ZX Spectrum: Gama copy 80, EE E- % 2'
Gmmpyl[ree(ﬂpyﬁs Copy 01+, TF 5 gl o gl
Copy 2, Gargantua, Copy Copy, Piracy!. Na kazete LE - g |l
C90 + manudl za pihych 80 Ks. J Kocman mil,, 9 5- . E o
ul V. Kosdre 5926, 705 00 Ostrava - Dubina, ¥ £ E., o - % :.3
# Kipim komentovany vipis ZX ROM. Talapka U = § h @) E &
Anton, Viasienecké n. 7/61, 851 01 Bratislava, tel. ; c i
07/845078. 5 E.N B L4
® Preddm potflal Sinclair ZX  Spectrum so G - I
zabudovanym turbo nahrdvanim (5  prepinatom P ; 3
turbo a normal nahrdvania, furbo 3x CIOTPSSERY- | [ S
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rychlelie), viftane napdjania, inStruknej kazety a
kdblov na pripojenie, ako aj manudly v slovenéine
i v angli¢tine. K tomu dalej: zapisovat Alfi, in-
terface, napdjat, ndvod na pouitie viitane ndvodu
na jeho stavbu a kazetu. Elektronickd my$, k nej
imerface a kazetu plus manudl. Svetelné pero
8§ kazetou a ndvodom. Ufebnice, knihy,
tasopisy a manudly (zoznam za ofrankovand
obdlku). Rozne hry na kazetdch v cene 2. Kis
+ cena kazety. K tomu zdarma externd kidvesnica,
7 kaziet s hrami a interface na 2 joysticky. Emil
Sveda, SNP 1482/137-11, 017 01 Povaskd
Bystrica, tel. 0822/62351.

® Na Valu kavelu (C60) nahrdm komplet
vytiahnutych obrdzkov z hry Last Ninja I1, tj. 92
obrdzkov (z kaldej obrazovky jeden) v pakovanej
spritovej forme + depakovaci program za 50.-
Kés. P.Turdnyi, SNP 1478/128-9, 017 01 Pov.

Bystrica.

® Kipim hru 3D Pool od firmy [irebird. Josef
Blazek, Hvézdné adoli, 789 01 Sternberk.

® Preddm hry na ZX Specirum a kompatibilng,
idemd pre AY 3-8910. Zoznam za dve 5
Rudolf MatouSek, 675 03 Budiov 31.

® Vymenim hry na didaktik Gama a M. Matds
Emif, Selfianska cesta 13/216, 976 11 Selce.
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Telefon: 0855/24243

Vyddvanie ]Pumlené MK RC SK
MT-23. Poddvanie novinovych
zisielok lené SsRS B.Bystrica
¢&.j. 2823/90-P zo dita 16.3.1990.
Tlaé: TeleM, 5.p.
Liptovsky Mikulds
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tov sme v redakcii vylosovali
Jjedného stastlivea, ktory
ziskava JOYSTICK GUN
SHOT.
Je nim Michal Hrdik zo
Vsetina.
Vase tipy piatich

Spomedzi niekol'kych stovik lis-

najlispesnejsich hier cakame

i.
2

1.

opaf na korespondeninych
listkoch oznacenych heslom
HOT 15.

ROBOCOP
R-TYPE

3. TETRIS 2

RAMEBO 3

5. THE UNTOUCHABLES

6.
7.

EXOLON
ROBOCOP 2

8. THE LAST NINJA 2

9.

10.
11.
12.
13.
14.

15.

BATMAN THE MOVIE
NAVY MOVES 2
GREEN BERET
CHASE HQ
RUNNING MAN
TETRIS
INDIANA JONES 3

::::

(OCEAN)
(ELECTRIC DREAMS)
(FUXOFT)

(OCEAN)

(OCEAN)

(HEWSON)

(OCEAN)

(THREE SYS)
(OCEAN)

(DINAMIC)
(IMAGINE)

(OCEAN)
(GRANDSLAM)
(MIRRORSOFT)

(U.S. GOLD)
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